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INTRODUCCION 

Rinoci Amperio resume 
V valora la trayectoria 
el autor japonés po- 
iendo en la balanza 
los pros y los contras 
de toda su obra. 



DERIVADOS 

€1 éxito de Toriyama 
ha generado una can- 
tidad Increíble de 
productos derivados. 
Aquí tenéis un re¬ 
paso a esos produc¬ 
tos. 



CRONOLOGIA 


DR. SLUMP 


Te ofrecemos una 
guía detallada y cro¬ 
nológica de todas 
las producciones del 
prolífico autor 


ANIME 

Fue el anime lo que 
introdujo a fikira To- 
riyamci en nuestro 
país. Calibramos 
una de sus facetas 
más importantes.. 



La serie más surrealista 
de Toriyamci merecía 
un apartado especial 
en este libro. Los princi¬ 
pales personajes de 
Penguin Víllage tienen 
su ficha en estas 
páginas. 































DICCIONARIO 

lo recopilación de¬ 
finitiva de datos so¬ 
bre la serie más po¬ 
pular de nkiro Tori- 
yama Para que te 
sitúes en el compli¬ 
cado universo de 
Son Gokuh y sus 
amigos 







DRACON BALL 

V no podía faltar una 
visita a los últimos 
acontecimientos en 
la serie que ha hecho 
mundialmente famo¬ 
so al autor de manga 
más querido en €spa- 
ña; nkiro Toriyama. 



































TORIYAMA 


mucho más que 


un dibujante 


por flinoa 


Amperio. 


las creaciones cte fittlro Toflyomo 
han entretenido o jóvenes, v no 
ton jóvenes, en toctos los rincones 
del planeta Su fama te precede, 
pero su copacldod paro creor 
obras entretenlctos es innegable 
ftoojo. Rckroon, una de sus 
últimas erecciones. y bocetos 





H ablar de 

ñkira Toriya- 
ma y de 

Dragón Boíl en Es¬ 
paña tiene poco 
que ver con hoblor 
de esto ineludible 
asociación de con¬ 
ceptos en Japón. 

€n la historio de 
lo difusión del 
mongo en Occi¬ 
dente. o por lo 
menos en 6uropa, lo punto 
de lanzo del mongo (o, 
mejor, del anime) fue sin 
dudo ñkira. Pero ñkira con¬ 
siguió, más que nado, con¬ 
vencer ol aficionado al có¬ 
mic de que el mundo no ter¬ 
minaba en los Sstodos Uni¬ 
dos. Lo confirmación masivo 
de esta realidad tiene mas 
que ver con el éxito televi¬ 
sivo de Toriyamo que con lo 
película de Otomo. 
Reposando fechas, vemos 
que cuando ñkira Toriyamo 
debutó en 1978 con su pri¬ 
mer monga, UJonder Island, 
no tenía como corto de pre¬ 
sentación mucho más que 
su trabajo como diseñador. 
UJonder Island no añadió 
mucho más... sólo uno 
difícil originalidad 
y un soberbio 
sentido del 
humor que 
convirtieron 
lo serie en un 
inmediato 
favorito del 
público. €ran 


los felices 
tiempos en los 
que todavía 
ero posible 
distinguir en¬ 
tre ñkira Tori¬ 
yamo, mongo- 
ka, y Tkira To- 
riyomo, el fe¬ 
nómeno del 
mongo; el pa¬ 
radigma de 
autor japonés 
multimedia e internocionol 
que llevo siendo desde 
hoce 1 ó oños. 

Poro hablar de esto doble 
personalidad de ñkira Tori¬ 
yamo suele recurrirse, en 
los propios medios japone¬ 
ses, o uno comparación con 
el otro gran mongoko cuyo 
repercusión parece hacerse 
eterno, Osomu Tezuka. Pro¬ 
poner a Toriyomo como el 
sucesor de Tezuko parece 
indicar que al hablar de 
nuestro autor es necesario, 
de alguna manera, volver a 
considerar lo esencia básico 
del mongo, y su popel en lo 
sociedad japonesa. 

Pero, a posteriori, analizar 
lo obro de Tezuka es sen¬ 
cillo. Se reconoce habitual¬ 
mente que Tezuka fue 
el responsable de ex¬ 
pandir el medio, de ho¬ 
llar un nuevo estilo de 
comunicación que, visto 
por primera vez, se hoce 
tan usual que nos pare- 
, >¡ ce haberlo 
'*' conocido 
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siempre. €1 código gráfico 
que desarrolló Tezuko es el 
código gráfico del mongo 
actual, y el autor fue res¬ 
ponsable, además, de in¬ 
troducir en el monga gran¬ 
des temos, más olio del 
cuadro de costumbres de 
trasfondo humorístico al que 
solio asociarse. Resulta 
difícil identificar semejantes 
contribuciones en la obra de 
Toriyamo. Sin embargo, la 
comparación persiste, hasta 
el punto de que ambos son 
los únicos mangakas de los 
que se han hecho exposicio¬ 
nes en museos de arte. 

Así cabe suponer que, 










ésto es uno de los ptumilk» más 
rentables del mundo Torlyomo ho 
generado millones y millones de 
dólares con sus diferentes 
producciones. 


ambos artistas han sido 
hasta ahora los únicos en 
superar el ámbito del man¬ 
ga para entrar en el discu¬ 
tido reino de lo Culturo , con 
mayúsculas, que tiende a 
mirar por encima del hombro 
según y qué muestras de 
eso otra cultura que se ad¬ 
jetiva despectivamente co¬ 
mo popular, ése es el pro¬ 
blema usual de la conside¬ 
ración del manga. Resulta 
extremadamente 
complicado mirar más allá 
de las cifras, de los seis mi¬ 
llones de ejemplares sema¬ 
nales del Shonen Jump, don¬ 
de han aparecido las dos 
obras más populares de 
Toriyama, Dr. Slump y Dra¬ 
gón Boíl, de los cien millo¬ 
nes de ejemplares que se 
editan de cada recopilación 
y, sobre todo, de las cifras 
del aún más popular mer- 
chandising, de los ocho mi¬ 
llones de coplas de juegos 
de Dragón Ball . Resulta 
difícil asociar estos núme¬ 
ros, que demuestran el en¬ 
tusiasmo popular, con el 
limitado ámbito de la Cultu¬ 
ra, esa que tiene que so¬ 
brevivir a los siglos. 

Lo cierto es que el manga, y 
no sólo el de Toriyama, es 
un hecho de lo vida diaria 
en el Japón, difícilmente ig¬ 
norable por el establish- 
ment cultural. Son esos mis¬ 
mos factores, la enorme 
cantidad de mangas que se 
publican, la variedad de 


estilos y de historias, los 
numerosos medios dedica¬ 
dos a difundirlos o su gi¬ 
gantesca repercusión po¬ 
pular, los que permiten que 
algún fenómeno puntual se¬ 
pare las fronteras; que al¬ 
gún autor se convierta en un 
maestro del manga, que ex¬ 
plore alguna posibilidad 
nueva. €s ahí donde hay 
que situar la innovación del 
trabajo de flkira Toriyama, 
que no se limita tan sólo al 
manga, sino que ha tenido 
repercusión en el anime, 
con las dos series basadas 
en su obra y en el mundo 
de los videojuegos, en el 
que su contribución a Dra¬ 
gón Quest rara vez se re¬ 
cuerda. €1 mundo del manga 
y sus aledaños tiene posibi¬ 
lidades amplísimas, y prue¬ 
ba de ello son las veces 
que se compara el trabajo 
de uno u otro autor con ar¬ 
tistas y, sobre todo, con 
obras literarias. 

Aunque la verdad, resulta¬ 
ría algo complicado encon¬ 
trar algo a con lo que com¬ 
parar Dr. Slump, la primera 
serie de éxito de Toriyama, 
publicada de 1980 a 1985. 
Toriyama la empezó, pues, 
a los 24 años, y aunque las 
diferentes historias cortas 
ilustran con igual facilidad 
el peculiar estilo del autor, 
resulta quizás más sencillo 
analizarlo a partir de su pri¬ 
mera serie ambiciosa. 

Dr. Slump es, en realidad, 
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Uno de tos mayores habilidades 
de Tonyamo, es su Innato 
capoddod pora crear personajes 
y seres do todo tipo Sus bocetos 
’a pie de pdglno' son 
senclllomente geniales. 


una serie de historias cor¬ 
tas, lo que ayudó enor¬ 
memente en 
su momento 
a su trasla¬ 
ción al ani¬ 
me. 

Aunque el 
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teórico protagonista fuera 
un arquetipo de profesor 
chiflado, Senbe Norlmaki, 

Dr. Slump es una obra coral 
situada en el pequeño Pen- 
guin Village. Un ambiente 
confuso, medio japonés, 
medio occidental, medio 
futurista, medio completa¬ 
mente original, que encon¬ 
tramos en lo mayoría de tra¬ 
bajos del autor, Penguin Vi¬ 
llage es en realidad un mun¬ 
do, el mundo, donde Tori- 
yomo se atreve o situar un 
amplísimo grupo de prota¬ 
gonistas, que de alguna 
manera logra definir con 


precisión. Lo cierto 
es que el curioso 
Senbe, lo excén¬ 
trico Prole, lo 
espectacular se¬ 
ñorito Vamabu- 
k¡, lo rareza de 
Gotchon, Sup- 
pomon el héroe 
por excelencia, 
los diferentes miem¬ 
bros de lo familia Tsun 
y, en sumo, todo 
el enorme cast 
compuesto por ro¬ 
bots, monstruos- 
chon, animóles, 
aliens y humanos 
reoles como la vldo 
- mismo convierten Dr. 

' - Slump en una obro coral. 

Porque lo economía y 
í ; ' efectividad en la des- 
V' cripción de personajes 
son algunos de los ca¬ 
racterísticas fundamentóles 
en el trabajo de Torlyomo, 
que dedico o todos ellos su 
atención y se ocupo de que 
el diseño cuadre, desde las 
características formos de los 
cuerpos ol vestuario o o los 
mechas. Imposibles 
pero creíbles, al 
mismo tiempo 
detallistas y 
aceptables. 

Todo ello pora uno 
serle que en 
realidad porecío 
pretender poco más 
que lo riso del 
público. Uno 
propuesta irreal. 


pero auténtico, en lo que lo 
vido, lo amistad, y los 
relociones personales son 
analizados o partir del 
espejo favorito de Toriya- 
ma. Creando personajes 
que son arquetipos de la 
inocencia humana, que ine¬ 
vitablemente contrastan ca¬ 
da vez que alguien se pre¬ 
senta actuando según las 
normas sociales habituales. 
De ahí la variedad de visi¬ 
tantes en Penguin Village 
de ahí que Gokuh se inte¬ 
grara perfectamente en el 
mundillo de Rrale en su úni¬ 
ca visita al pueblo 
Dragón Ball, apareció inme¬ 
diatamente después del fin 
de Dr. Slump, lo que sin du¬ 
da revela mucho de la moti¬ 
vación del autor. Hay 
críticos que ven en Dr. 

Slump el ensayo general 
para Dragón Ball, y lo cierto 
es que oigo de eso hoy. 
Hoy cambios obvios, como 
el pasar de lo historio 



episódico o lo sogo, o lo 
indudable mejoro de los 
recursos gráficos, aunque, 
sobre todo ol principio de lo 
soga, siguen conservando 
el aspecto de bojltos y ca¬ 
bezudos que caracterizo o 
Dr. Slump paro Ir evolucio¬ 
nando. Pero más que nodo, 
hoy un salto conceptual de 
lo historio que el autor 
quiere explicar. 

Dragón Ball es uno historia 
de crecimiento y cambio 
aunque ninguno de sus fans 
lo reconocerá si se presento 
meramente como lo historio 
de un chico alienígeno del 
planeta Vegeto llegado 
accidentalmente a la Tierra 
que decide convertirse en el 
mejor luchador de artes mar¬ 
ciales del Universo. Sin 
embargo, es lo que queda 
si despojamos a la historia 
de toda ortificiosldod. ¿Por 
qué no? Muchos obras se 
han escrito con peores argu¬ 
mentos, y si es cierto, como 
se rumorea, que Torlyama 
descubrió el guión mientras 
iba desarrollando la histo¬ 
ria, también lo es que hay 
peores maneras de crear 
una historia. 

Dragón Ball. y no sor¬ 
prendemos a nadie, tuvo 
la suerte de ser una de 
las primeras 
series en 
caer 








Su copodcfod poro crear se 
manifiesta en tocto su esplendor 
cuando creo vehículos de todo 
tipo tos maquines son uno de 
sus mayores pasiones. Abajo, uno 
ilustración paro el nuevo monga 
de Aróle 



en lo espiral multimedia 
que ahora rodea inevitable¬ 
mente a cada producto de 
éxito que aparece en Japón. 
€stos grandes flashes de 
éxito rara vez tienen una 
duración significativa... ex¬ 
cepto en este caso. Dragón 
Ball tiene una calidad indu¬ 
dable. toda una serie de ca¬ 
racterísticas a las que alu¬ 
den con constancia los fans: 
es dinámica, tiene perso¬ 
najes muy atractivos, aven¬ 
tura y humor en cantidades, 
y la eterna cuestión de 
encontrar al mejor guerrero 
para mantener la atención 
del lector o del espectador, 
también tiene característi¬ 
cas menos habitua¬ 
les en las series _ 

/T C 

de aventura: 

ios _ — v y 


personajes suelen mantener 
una gran tolerancia y 
sentido común sobre el 
hecho de su continua 
rivalidad; rara vez la 
violencia acaba en sangre o 
la destrucción es irrepa¬ 
rable; y la ambientación del 
Mundo-Toriyama, ese espa¬ 
cio habilitado por el autor 
para contar sus historias, 
proporciona una enorme va¬ 
riedad de temas y recursos. 
€n realidad, el gran proble¬ 
ma, y probablemente el úni¬ 
co de Dragón Ball, sea su 
longitud o, mejor, su posi¬ 
ble final. La escalada de 
poder que critican los que 


prefieren la primera versión 
de las aventuras de Son 
Gokuh no es un recurso na¬ 
rrativo tan disparatado 
como a veces se pretende 
pero, ¿dónde termina?. Las 
explosiones ya no pueden 
ser más grandes, y cada vez 
resulta más difícil abando¬ 
narlas para continuar con la 
historia. Sin embargo, la ca¬ 
racterística básica de Dra¬ 
gón Ball es la magia que el 
autor ha logrado imprimir en 
la serie, que ha hecho que 
se convierta en un éxito co¬ 
mercial, sobreviviendo a ca¬ 
da nueva batalla, indicando 
que hay Dragón Ball para 
rato. 

€n las siguientes pá¬ 
ginas podréis echar ^ 
un vistazo 


de excepción al conjunto de 
la obra de Toriyama, a sus 
series menos conocidas, y a 
las dos que todos conoce¬ 
mos; a los diferentes cam¬ 
pos de actividad del autor 
en el manga, en el anime, 
en televisión y en el mer- 
chandising. Hemos dedica¬ 
do un gran esfuerzo de in¬ 
vestigación y de síntesis 
para ofreceros el material 
más interesante y reciente, 
y al mjsmo tiempo la retros¬ 
pectiva más completa, 
esperamos que lo disfrutéis. 




Luí! 






40 años 

de &KIRA 


por Rinoa 
Amperio. 


De izquierda a derecha y de 
arriba abajo, podemos 
contemplar ilustraciones de 
UJonder Islond, Today s Highlight 
Island, Tomoto Girl Detective y 
UJonder islond II. 


TORIYAMA 

Toriyamci es uno de los autores más prolíficos de Japón. En¬ 
tre sus obras se cuentan series de manga, animes, diseños 
de personajes, etc... Nunca ha sido fácil seguirle la pista, y 
se hace casi imposible abarcar toda su producción. En esta 
cronología intentaremos aclarar temporalmente el maremág- 
num creativo de Toriyama. Que ustedes lo disfruten. 

c .Uú 
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1955 

Abril 

Nace en la prefectura de 
flichi. 

1974 

Abril 

Se gradúa en el depar¬ 
tamento de diseño del 
Instituto Industrial de su 
prefectura. 

1977 

Marzo 

Abandona la empresa de 
diseño en la que estaba 
empleado. 

1978 

Diciembre 

Debuta en el campo del 
manga con la publicación 
de LUonder Island (UUee¬ 




klY Shonen Jump n°52), a 
los 23 años de edad. Pu¬ 
blicado, como iba a ser 
habitual, en la revista 
UUeeklY Shonen Jump, na¬ 
rra la historia de una ex¬ 
traña isla poblada de sin¬ 
gulares criaturas, como un 
peculiar Torzón cavernícola 
con gafas oscuras, a la 
que llega casualmente 
una fuerza militar japone¬ 
sa. La pericial de ToriYa- 
ma para el gag visual es¬ 
taba yo sumamente de¬ 
sarrollada, y algunos visi¬ 
tantes de la isla tendrían 
después parientes en Pen- 
guin Village. La historia 


1979 

Enero 

Se publica UJonder Island 
\ll (UUeeklY Shonen Jump, 
vnúmero especial 25 de 
'Enero). 

Marzo 

Se publica Today’s High- 
light Island (UUeeklY Sho¬ 
nen Jump, número espe¬ 
cial, 20 de Abril). 

Nada que ver con la Isla 
anterior: ésta es la his¬ 
toria nada menos que del 
dolor de muelas que sufre 
el joven y comilón Kanta, 
un estudiante que vive en 
la isla Highlight. Cuando 
sus esfuerzos por solucio¬ 
nar el problema fracasan, 
la multicolor fauna Tor¡Ya- 
ma de la Isla sufre las 
consecuencias. 

Julio 

Se publica Tomato, Girl 
Detective (UUeeklY Shonen 
Jump, número especial 1 5 
de Agosto). 

Cmpieza a notarse el gus¬ 
to de Tor¡Yama por los 



de Voikora que 
provoca el caos en la 
central -para desespe¬ 
ración del comisario- 
hasta que consigue de¬ 
tener a un conocido ladrón 
de bancos con métodos... 
digamos poco ortodoxos. 
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fue un éxito, y propició 

to Akai (tomate rojo) es 

r . 

/•TiA 

una segunda parte a ini- 

una joven policía recien 

rr 

! •' 


JI v 

cios del año siguiente. 

destinada a la comisaría 

__ 
















fl Toriyoma le encanto autocarica- 
turizarse sobre todo como sufrido 
robot dibujante. Abajo Polo 61 
fíoid intentan amansar a una 
fierecilla. 





1980 

Cnero 


S® inicio la s©- 


ri® Dr. Slump 
(UUseklY Sho- 
n©n Jump 
número 5/6). 
Agosto 
Se publica Dr. 
Slump Cómics, 
Vol.l. 


Octubre 


S® publica 
Dr. Slump 
Cómics, 
Vol.2. 































Diciembre 

Se publica Dr. Slump 
Cómics, Vol.3. 

1981 

Marzo 

Se publica Pola and fíoid 
(UUeeklY Shonen Jump 
número! 7), que recibe el 
Premio de los 
Lectores. 

La más larga 
de las histo¬ 
rias cortas (45 
pági¬ 
nas) y 
la más 
popular de 
éstas. Na¬ 
rra la his¬ 
toria de 
Roid, un pi¬ 
loto de la 
compañía 
Galaxy Taxi al 
que la joven Pola recurre 
para que la defienda del 
malvado Emperador Ga- 
ganbo. Pola es del pla¬ 
neta Kongaragatta, una 
reserva natural poblada 



de fabulosos animales 
amenazada por Gaganbo. 
61 malvado resulta ser tan 
incompetente como de 
costumbre, pero en fin, el 
guión no era lo más im¬ 
portante y Pola Si Roid 
se hizo muy popular 
entre los lectores. 

Abril 

Se inicia la emisión de la 
serie televisiva Dr. Slump 
fírale-chan. 

Se publica Dr. Slump 
Cómics, Vol.4. 

Julio 

Estreno de Dr. Slump ñra- 
le-chan: Helio! UJonder 
Island. 

Agosto 

Se publica Dr. Slump Có¬ 
mics, Vol.5. 

Diciembre 

Se publica Dr. Slump Có¬ 
mics, Vol.ó. 

Se publica Cscape (UUee- 
kly Shonen Jump, número 
especial 10 de Enero). 

Una historia muy simple 


Dragón Boy es el precedente his¬ 
tórico de Dragón Ball. Karamaru 
es uno de los pequeños ninjas de 
Tori y Bscape es una de las obras 
a color más espectaculares del 
autor. 



de un juego de tocar-y-pa- 
rar original del año 2070 
en el planeta Umeko- 
bucha, que destaca por su 
imagen: uso del color, na¬ 
rración... Se considera el 
trabajo de Toriyama más 
cercano a la estética del 
comic occidental, y el re¬ 
sultado de estas cinco pá¬ 
ginas nos hace lamentar 
que Toriya¬ 
ma no haya 
experi¬ 


mentado más con esta 
técnica. 

1982 

Febrero 

Se publica Mad Matic 
(UUeekly Shonen Jump nú¬ 
mero! 2). 

Un joven colega de Mad 
Max se encuentra con una 
extraña aventura, 
al conocer a las 
hermanas 
Nivea (pa¬ 
riente de la 
crema del 
mismo 










Mod Matic es una versión a la 
Toriyama de Mod Max. Chobit, es 
su heroína de menor tamaño. Por 
su parte Pink es uno de los perso¬ 
najes más simpáticos del autor. 


nombre) y Muhi (nombre 
de obro crema, esba vez 
antiinflamatoria), los guar¬ 
dianes de un refrigerador 
que conbiene un peligroso 
dragón. Nivea es perse¬ 
guida por el ejércibo Gun- 
gun y el dragón logra 
escapar en la confusión 
Sin embargo, el joven lo¬ 
gra vencer al ejércibo y 


amansar al dragón, que¬ 
dando bodos ban conben- 
bos. 

Mayo 

Se publica Dr. Slump 
Cómics, Vol.7. 

Julio 

Cstreno de Dr. Slump 
Brale-chan: Hoyoyol Uchú 
daiboken. 

Agosto 

Se publica Dr. Slump 
Cómics, Vol.8. 

Octubre 

Se publica Pinh (Fresh 
Jump, Diciembre). 

€s la historia de Pink, una 
joven de melena rosada 
preocupada por la larga 


sequía que sufre su ciu¬ 
dad, sobre todo porque la 
poderosa Compañía SI Iver 
está aprovechando la si¬ 
tuación para hacerse de 
oro vendiendo agua. La 
¡dea de Pink es robarles el 
agua, pero se mete en 
líos, y solo su enamorado, 
el sherlff, logra salvarla, 
ñmbos continúan la misión 
y consiguen liberar al Dios 
del Relámpago, que la 
Compañía tenía prisio¬ 
nero para que produjera 
agua para ellos. Fábula 
ecológica a color, con 
bichos raros, motos 
originales, etc. 

-Diciembre 
Se publica Dr. Slump 
Cómics, Vol.9. 

1983 

Febrero 

Se publica Chobit (UJeekly 
Shonen Jump número 1 0). 





Una de magia. Chobit es 
una diminuta (y sexl) 
chica del planeta Micron, 
de pocos centímetros de 
altura, que un buen día 
aparece frente a la casa 
del oficial Mugifuml Va- 
mano, en Tonton Village, 
justo cuando el pobre in¬ 
competente necesita más 
ayuda. La magia de Cho¬ 
bit ayudará a Vamano a 
resolver la situación y ob¬ 
tener el reconocimiento 
público. La historia fue po¬ 
pular y tuvo una segunda 
parte dos meses más 
tarde. 

Marzo 

Cstreno de Dr. Slump ñra- 
le-chan: Hoyoyo! Sekai 
isshu clal race. 

Abril 

Se publica Chobit II (Fresh 
>ump. Junio). 

Mayo 

Se publica Dr. Slump Có¬ 
mics, Vol.l 0. 

Junio 

Se publica Dragón Boy I 
(Fresh Jump, ñgosto). 

6s el precedente más claro 
de Dragón Ball, y la prime¬ 
ra Incursión de Toriyama 
en el mundo de las artes 
marciales. €1 joven Tanton 
se entrena duramente en 
la tierra de Sen, cuando 
un día su viejo maestro le 
ordena escoltar a la prin¬ 
cesa de Ka, que huye 
de una guerra 
en su país. 




























Durante el viaje, se en¬ 
frentan a numerosos peli¬ 
gros y adversarios, en una 
historia que continúa en la 
segunda parte de la obra. 
Julio 

Se publica Marusaku- 
gekijyo, Vol.1. 

Septiembre 
Se publica Dr. Slump 
Cómics, Vol.l 1. 

Se publica Dragón Boy II 
(Fresh Jump , Octubre). 
Noviembre 

Se publica The Bdventure 
of Tongpoo (llleekly Sho- 
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The odventure of Toongpoo. Mr. 
Ho es un valeroso soldodo de 
fortuno. Dragón Ball es lo serie 
que consogró definitivamente o 
su autor. 



Vi l 

> 


nen Jump número 52). 

€1 joven cíborg Tongpoo, 
enviado desde La Tierra 
para buscar mundos colo¬ 
nizadles, realiza un ate¬ 
rrizaje de emergencia en 
un vecino planeta y resca¬ 
ta a Puramo de unos mal¬ 
vados alienígenas. 
Diciembre 

Se publica Dr. Slump Có¬ 
mics, Vol.l 2. 

1984 

Marzo 

Se publica Dr. Slump Có¬ 
mics, Vol.l 3. 

Junio 

Se publica Dr. Slump 
Cómics, Vol.l4. 

Agosto 

Finaliza la serie Dr. Slump 
(UUeekly Shonen Jump 
número 39). 

Octubre 

Se publica Dr. Slump 
Cómics, Vol.l 5. 

Noviembre 

Cmpieza la serie Dragón 
Ball (UJeekly Shonen Jump 
número 51). 

Diciembre 

Cstreno de Dr. Slump 


ñrale-chan: Hoyoyoi 
Nanaba ju no hiho. 

1985 

Cnero 

Se publica Dr. Slump 
Cómics, Vol.l ó. 

Marzo 

Se publica Dr. Slump 
Cómics, Vol.l7. 

Mayo 

Se publica Dr. Slump Có¬ 
mics, Vol.l 8. 

Se publica Bkira Tori ye¬ 
ma 's Crummy Manga Lab 
(en colaboración). 

Julio 

estreno de Dr. Slump ñra¬ 
le-chan: Hoyoyol Yume no 
miyato Mechapolis. 

Septiembre 

Se publica 
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Dragón 

Ball Cómics, Vol. 1. 

1986 

Cnero 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.2. 

Febrero 

Finaliza la serie televisiva 
Dr. Slump ñrale-chan. 
empieza a emitirse la se¬ 
rie televisiva Dragón Ball. 

Mayo 

el juego Dragón Quest 
sale a la venta 









































Ilustración de Rrale para una 
cubierta de V-Jump. Kennosuke- 
sama. Lady Red es uno de los 
personajes más picantes de 
Toriycima. Mamejiro, un 
delincuente juvenil de seis años. 
Cashman tuvo una corta vida en la 
revista V-Jump. 



seño de personajes). 

Junio 

Se publica Dragón Boíl 

Cómics, Vol. 3 

Octubre 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.4. 

Noviembre 

Se publica Mr. Ho (UUeekly 
Shonen Jump número 49). 
Mr. Ho es un ex-miembro 
de los boinas negras del 
Ejército del Norte, que lle¬ 
ga al País del Sur para 
descubrir que un peligroso 
grupo de su ex-ejército, el 
Chai-Gang, ha arrasado la 
ciudad y ha raptado a una 
pastora, ñrmado con poco 
más que su característica 
tirita, Mr. Ho realiza una 
incursión en su base, los 
vence fácilmente y salva a 
la chica, en una clara paro¬ 
dia del estereotipo de 
macho-man de esas que 
tanto le gustan a Toriya- 
ma. 

Sale a la venta el juego 
Dragón Ball: Shenron no 
nozo. 


Diciembre 

Estreno de Dragón Ball: 
Shenron no densetsu (La 
leyenda del dragón 
Xeron). 

1987 

Enero 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.5. 

El juego Dragón Quest II 
sale a la venta (Tor¡Yama 
se ocupa del diseño de 
personajes). 

Marzo 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.ó. 

Se publica Lady Red 
(Super Jump, 10 de ñbril). 
Un trabajo de sólo tres pá¬ 
ginas, con un dibujo fran¬ 
camente paródico y una 
temática decididamente 
más adulta, a color, y que 
además se lee de izquier¬ 
da a derecha. Por todo 
ello una auténtica rareza 







en el traba¬ 
jo de Tori- 
Yama. La 
historia va 
de una jo¬ 
ven heroína 
que persi¬ 
gue a un 
atracador 
de bancos y 
se mete en 
toda clase 
de proble¬ 
mas, hasta 
que uno de 
los malos, 
con una de¬ 
mostración, la convence 
de lo rentable que puede 
ser cambiar de trabajo, y 
decide dedicarse a la 
prostitución. 

Mayo 
Se publica 
Dragón Ball 
Cómics, Vol.7. 

Julio 

Se publica 
Dragón Ball 
Cómics, Vol.8. 

Estreno de 
Dragón Ball: 

Majin jo no nemuri hime 
(La Bella Durmiente del 
castillo del mal). 
ñgosto 

Se publica Hennosuke-sa- 
ma (UJeekly Shonen Jump 
número 38). 

Kennosuke, un joven sa¬ 
murai, se enfrenta al reto 
de su primera cita. Como 
guerrero de mente orde¬ 
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nada que 
es, decide 
practicar pri¬ 
mero con 
Shinobimaru, 
el guardia 
del jardín. 
Durante su 
entrena¬ 
miento apa¬ 
recen algu¬ 
nos malhe¬ 
chores que 
buscan pe¬ 
lea, pero 
Kennosuke 
les vence 
con facilidad. Pese a su 
cuidadosa preparación, 
Kennosuke se equivoca en 
el día de la cita y acaba 
llegando tarde. 


Septiembre 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.9. 

Noviembre 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol. 10. 

1988 

Enero 

Se publica Sonchoh 
(UUeekly Shonen Jump 
número 5). 
















































€n el lateral podéis contemplar de 
manera resumida el proceso de 
producción de una ilustración; la 
cubierta del fíkira Tony orno: The 
UUorld Special. Pachún no podía 
faltar a la cita. UUolf es uno de 
esos puntazos que le dan a Tori- 
yama de vez en cuando. Mr. So¬ 
tan, un tonto simpático. Tiene un 
gran papel en los últimos acon¬ 
tecimientos de Dragón Ball Z. 



Tetsunoshin Kataiwci es el 
concienzudo alcalde de 
Ponpon Vllloge, uno más 
entre los vlllorios del mun¬ 
do de Toriyama. Conscien¬ 
te de su responsabilidad, 
hace una ronda diaria en 
su coche Favorito, Pochi, 
para asegurarse de que 
todo está en orden. Un 
día descubre a un hombre 
arrojando una lata desde 
un coche; se inicia una fe¬ 
roz persecución, y el al¬ 
calde detiene al conduc¬ 
tor, que resulta ser un pe¬ 
ligroso espía que se pre¬ 
paraba para destruir la 
nación. 

Febrero 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.l 1. 

Aparece en juego Dragón 
Quest III (Toriyama se ocu¬ 
pa del diseño de perso¬ 
najes). 

Marzo 

Se publica Marusaku-ge- 
kijyo, Vol.2. 

Abril 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.l2. 

Se emite el espectáculo 
de marionetas ñpple Pop 
en el programa infantil 
Hirake! Ponkikki 
(Toriyama se ocupa del 
diseño de marionetas). 
Junio 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.l 3. 

Julio 

Cstreno de Dragón Ball: 


Makafushigi daibofsen 
(fíventura Mística). 

Agosto 

Se publica Mamejiro 
(UJeekly Shonen Jump nú¬ 



mero 38). 

Algo en la línea de High- 
light Island, es la historia 
de Mamejiro, un chico de 
seis años cuyo helado 


favorito ha sido robado 
por su padre. La acción im¬ 
pulsa al joven a convertir¬ 
se en un delincuente juve¬ 
nil. Su primer intento de 
robo le lleva a apalear a 
un hombre que, para su 
sorpresa, resulta ser el in¬ 
dividuo que había robado 
a la cooperativa agrícola 
local. Como recompensa 
por su captura, Mamejiro 
recibe una enorme mon¬ 
taña de helado y la se¬ 
guridad de que el bien (?) 
siempre triunfa. 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.l4. 

Sale a la venta el juego 
Dragón Ball: Daimaoh 
Fukkatsu. 

Septiembre 

La película de animación 
Hosuke-sama, Rikimaru- 


















Los villanos de Dragón Ball han 
ayudado a forjar la leyenda de la 
serie, ñ Toriyama también le gus¬ 
tan los personajes más infantiles, 
dirigidos a un público más joven, 
los muñequitos de Apple Pop son 
una buena muestra. Hosuke-sama. 
ñikimaru-sono: The Dragón oí 
Hompei Islond ho sido una de las 
películas más exitosas del autor. 





sama: The Dragón of Hom¬ 
pei Istand se estreno en 
treinta solos del poís (es¬ 
tará en cartel hasta octu¬ 
bre del 89). 

Diciembre 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.l 5. 

1989 

Febrero 

Se publica Dragón Ball Có¬ 
mics, Vol.ló.. 

Se publica Clear skyes, Ha- 
ramaru (UUeekly Shonen 
Jump número 1 3). 

€1 pequeño ninja Karamaru 
(tiene 4 años), se dedica 


a la pacífica ocu¬ 
pación de vender 
setas al pueblo, 
sustituyendo a su 
abuelo enfermo. 
6n el camino co¬ 
noce a un hom¬ 
bre que resulta 
ser un ladrón de 
coches, y los dos 
se hacen amigos 
rápidamente, 
ñmbos son ata¬ 
cados, y su nue¬ 
vo amigo cae in¬ 
consciente mien¬ 
tras Karamaru se 
ocupa sin proble¬ 
mas de los tres 
delincuentes, 
arreglándolo 
todo para que 
parezca que 
el ladrón los 
venció. 
Reconocido 
para su sorpresa como 
un héroe, el ladrón de¬ 
cide iniciar una nueva 
vida. 

Rbril 

Fin de la serie televisiva 
Dragón Ball. 

Se inicia la serie 
televisiva Dragón Ball Z. 

Mayo 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.l 7. 

Julio 

€streno de Dragón Ball Z: 
Garlick Júnior Inmortal. 

Se publica Dragón Ball Co 
mies, Vol.l 8. 


Octubre 

Sale a la venta el juego 
Dragón Ball: Gokuh Den. 

Noviembre 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Val. 19. 

Diciembre 

Se inicia la emisión de la 
serie televisiva Dragón 
Quest (Toriyama se ocupa 
del diseño de los 
personajes principales). 
1990 
Fnero 
Se publica 
Dragón Ball 


c^ 


Cómics, Vol.20. 


Se publica la colección de 
ilustraciones fíkira 


Toriyama - The LUorlcl. 
Se publica UUolT. 

Febrero 


ñparece el juego Dragón 
Quest IV (Toriyama se 
ocupa del diseño de 
personajes). 
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Empieza a emitirse en TV3 
la serie Dragón Ball. 

Marzo 

Estreno de Dragón Ball Z: 
ñno yo de ichiban tsuyoi 
yatsu (61 más fuerte del 
mundo). 

Abril 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.21. 

Julio 

Estreno de ñhira Toriyama- 
The World: 

Dragón Ball Z: Chikyu 
marugoto chohessen (La 
su per batalla). 

Pink - Water Bandit, Rain 
Bandit. 

Hennosuke-sama. 

Se publica Dragón Ball 
Comlcs, Vol.22. 
Septiembre 
Se publica la co¬ 
lección de ilustra¬ 
ciones Flkira To- 
riyama-The World 
Special. 

Finaliza la serie 
televisiva Dra¬ 
gón Quest. 

Octubre 

/ Se publica Dra¬ 
gón Ball Cómics, 
Vol.23. 

Sale a la venta el 
juego Dragón Ball 
Z: Hyojul! Saiya- 
jin. 

Se emite el es¬ 
pecial de tele¬ 
visión Tatta hi- 
torl no saishu 
kessen-Freeza 


ni ido n da Hakarot no 
chichi. 

Noviembre 

Se publica el primer epi¬ 
sodio de Cashman, sa- 
vings soldier (V Jump, 12 
de Diciembre). 

Con una estética muy dife¬ 
rente a la de trabajos an¬ 
teriores y un protagonista 
que parece pariente de 
Freeza, se narra la historia 
de Jiora, un oficial de poli¬ 
cía del planeta Blretejion 
que, durante la persecu¬ 
ción de un asesino, se ve 
obligado a realizar un ate¬ 
rrizaje de emergencia en 
la Tierra con su astronave 
Gold. Para camuflarse, 
ocupa el cuerpo de un po¬ 



licía normal, 

transformándose en Cash¬ 
man para luchar contra el 
crimen. Jiora acepta pa¬ 
gos a cambio de defender 
la ley, ya que debe reunir 
dinero para comprar com¬ 
bustible para su astronave 
y poder volver a casa. De 
momento, no lo ha con¬ 
seguido, y ha aparecido 
de nuevo en dos episo¬ 
dios más. 

1991 

Enero 

Se publica Dragón Ball Có¬ 
mics, Vol.24. 

Se inicia la serie televisi¬ 
va Dragón Quest II. 

Mcirzo 

Estreno de Dragón Ball Z: 
Super Saiyajin da Son 
• Gokuh (61 super guerrero 
Son Goku). 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.25. 

Abril 

Finaliza la serie televisi¬ 
va Dragón Quest II. 

Junio 

Se publica el se¬ 
gundo episodio 
de Cashman, Sa- 
vlngs Soldier (V 
Jump 26 de Junio). ( 

Se publica Dragón Ball S 
Cómics, Vol.26. 

Julio 

Estreno de Dragón Ball Z: 
Tobikkiri no saikyo tai sai- 
kyo (Los mejores rivales). 

Agosto 

Se publica Dragón Ball 


Dub & Peter, otra serie cor- 
i ‘A ta para el V-Jump. Los di- 
\ \ senos de Dragón Quest 
\ \ son todo un logro. V lo 
\ \ variedad de mons- 

\ \ truos disponible es 

\ . . uno de los motivos 

\ \ del éxito de los 
\ \ videojuegos. 


\ 


\ \ 


\ 
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Comlcs, 

Vol.27. 

Sale a la 
venta el 

juego ^ ¡ . _\.; 




Dra¬ 
gón Ball Z: Gekl Shin 
Freeza. 

Noviembre 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.28. 

Se publica el ter¬ 
cer episodio de 
Cashman, sa- 
vings soldier 
(V-Jump 27 de 
Noviembre). 

1992 

\\ - . c. 

Enero 

Sale a la 
venta el 
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fickmon ©s ©I protagonista abso¬ 
luto d© ©sta página. €1 pequeño 
demonio tiene gancho y sigue 
publicándose periódicamente 
en V-Jump. Además, ha apa¬ 
recido un videojuego 
\ ' con sus aventuras. 


juego Dragón Ball Z: Super 
Butoden. 

Marzo 

Aparece en la colección 
Jump Anime Cómics la 
adaptación de Dragón Ball 
Z: Tobikkiri no saikyo tai 
saikyo. 

Cstreno de Dragón Ball Z. 
Gekitotsuü 7 OO-oku pou/er 
no senshitachi (Guerreros 
de Fuerza ilimitada). 

Mayo 

Se presenta en el Salón 
del Comic de Barcelona el 
comic semanal Dragón Ball 
(serie blanca), en edición 
doble en castellano y ca¬ 
talán, publicado por Pla- 
neta-DeAgostini. 

Se publica Dragón Ball Có¬ 
mics, Vol.29. 

Junio 

Se publica Dragón Ball Có¬ 
mics, Vol.30. 

Julio 

Aparece en la colección 


Jump Anime Cómics la 
adaptación de Dragón Ball 
Z: Gekitotsuü 1 OO-oku po- 
Luer no senshitachi. 

Cstreno de Los tres gran¬ 
des super sananos (Dra¬ 
gón Ball Z: Hyokugen bat- 
tlel! Sai dan super Saiya- 
jin). 

Agosto 

Se publica Dragón Ball Có¬ 
mics, Vol.31. 

Sale a la venta el juego 
Dragón Ball ZIII Cyborg: 
Battle to the Finish. 

Se publica Trunks the Sto- 
ry- ñ Lone UJarrior (UUeekly 
Shonen Jump número 
36/37). 

Septiembre 
Sale a la venta el jue 
go Dragón Quest V 
(Toriyama se ocupa 
del diseño de perso¬ 
najes). 

Octubre 

Se publica Dragón Ball 
Cómics, Vol.32. 

Noviembre 

Aparece el comic quince¬ 
nal Dragón Ball (serie ro¬ 
ja), publicado por Plane- 
ta-DeAgostini. 

Se publica la primera 
parte de Dub & Peter (V- 
Jump, 22 de Noviembre). 
Dub, un gordezuelo que 
desea ser un seductor, 
convence a su colega 
Pete para que le cons 
truya un espectacular 
coche computerizado, 
al que llama Peter 


1. Un día, Dub intenta res¬ 
catar a una chica, Beriza- 
etsu (Versalles), que el 
mujeriego Lord Asdateatsu 
quiere secuestrar, pero se 
ve Forzado por las circuns¬ 
tancias a participar en una 
carrera de coches cuyo 
premio son un millón de 
zenis...y la chica. 
Diciembre 

Se publica Dragón Ball Có¬ 
mics, Vol.33 
Sale a la venta el juego 
Dragón Ball Z: 


Gekito Tenkalchl Budokai 
Se publica la segunda par¬ 
te de Dub Si Peter 1 (V- 
Jump. 30 de Diciembre). 

1993 

Enero 

Aparece en la colección 
Jump Anime Cómics la 
adaptación del especial 
de televisión Tatta hitorl 
no salshu kessen: Freezo 
ni ido n da híakarot no 
chichi. 

Febrero 

Se inicia la publicación de 
la nueva serie de Dr. 

Slump (V-Jump). 

Se publica la ter- 
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€1 diseño de ñckman. Chrono 
Triggeres el último videojuego 
que disfruta de los diseños de 
Toriyama. Dabra y Babidi feron 
algunos de los últimos enemigos 
de Gokuh en Dragón Ball. 


cera porte de Dub <5 Peter 
7 (V-Jump, 21 de Febrero). 
Se emite el especial tele¬ 
visivo Zebbo e no hankoü 
Nokoscireta chosenshi: 
Gohan to Trunks. 

Marzo 

ñparece en lo colección 
Jump ñnime Cómics lo 
adaptación de Dragón Ball 
Z: Hyokugen battleü San 
dai super Saiyajln. 

Cstreno de Bkira Toriyama- 
The UJorld II: 

Dragón Ball Z: Moetsukirul! 
Nessen-ressen chogekisen 
(Cstalla el dueioj. 

Dr. Slump flrale-chan: 

Nchal Penguin mura uua 


haré no chihare. 

Solé o lo vento el juego 
Dragón Ball Z- Super Bat- 
tle Stories. 

Se publico lo cuarto porte 
de Dub <S Peter 7 (V-Jump, 
4 de ñbril). 

Mayo 

ñporece en lo colección 
Jump ñnime Cómics lo 
adoptación del especial 
de televisión Zebbo e no 
hankoü Nokosareta 
chosenshi: Gohan to 
Trunks. 

Se inicia lo publicación de 
lo serie GolGo! fíckman (V 
Jump, Julio), 
ñckman es un joven 



Julio 

estreno de Dragón Ball Z: 
Ginga glrgirll! Butchigiri 
no sugoi yatsu (Los gue¬ 
rreros de plata). 
estreno de Dr. Slump ñra- 
le-chan: Nchal Vori ai o ko- 
kete (Nchal Más 



demonio y, 
como sucede 
con todos los 
demonios, sus 
objetivos en lo vida son 
los que su podre le recuer¬ 
do: motor humanos, robar 
sus olmos y venderlos; en 
teoría por aquello del be¬ 
neficio comercial que ton¬ 
to les va o los japoneses, 
demonios o no. ñckman 
acabo de cumplir 200 
oños, y lleva 50 durmien¬ 
do cuando despierto el 
dio de su cumpleaños y se 
dispone a buscar en lo 
Tierra olmos para vender o 
buen precio... 

Lo colección Dragón Ball 
(serie rojo) de Ploneta- 
Deñgostini poso o tener 
periodicidad mensual.. 
Junio 

Se publico Dragón Ball 
Cómics, Vol.34. 



amor que el Penguin Villa- 
ge). 

ñporece en lo serie Jump 
ñnime Cómics lo 
adoptación de Dragón Boíl 
Z: Moetsukuruü Nessen- 
Ressen-Chogekisen. 

Rgosto 

Sale o lo vento el juego 
Dragón Ball Z Gaiden: Sai- 
yajin zetsumetsu keikoku. 
Se publico Dragón Ball Có¬ 
mics, Vol.35. 

Sale o lo vento el juego 






















fickmon y Pachún, ¿primos 
lejanos?. Más ilustraciones de 
Toriyama para el juego de moda 
en Japón, Chrono Trigger. 



Torneco's Great 
ñdventure (Toriya- 
ma se ocupa del di¬ 
seño de persona¬ 
jes). 

Noviembre 

Se publica Dragón 
Ball Cómics, Vol.36. 
ñparece en la colección 
Jump ñnime Cómics la 
adaptación de Dragón 
Ball Z: Ginga glrigiril! 
Butchigiri no sugoi yatsu. 
Diciembre 

Se inagura en el museo de 
Kawasaki City la Bkira 
Toriyama Cxhibition. 

Sale a la venta el juego 
Dragón Ball Z: Super 
Butoden II. 

Sale a la venta el juego 
Dragón Quest l-ll 
(Toriyama se ocupa del 
diseño de personajes), 
ñparecen en la colección 
Jump ñnime Cómics las 
adaptaciones .< 
de Dr Slump , Jg 
ñrale-chan: 

Ncha! 



Penguin 
mura uua 
haré no chihare y 
Dr Slump ñrale-chan: 

Ncha! Penguin mura yori ai 
o tómete. 

61 juego Dragón Ball I lle¬ 
go a Cspaña. 

1994 

Enero 

Manga Video edita en Cs¬ 
paña Garlick Júnior, Inmor¬ 
tal y 61 más fuerte del 
mundo. 

Febrero 

Manga Video edita en Cs¬ 
paña La super batalla y €1 
super guerrero son Goku. 

Marzo 

ñparece en la colección 
Jump ñnime Cómics la 
adaptación de Dragón 
Ball Z: Super Saiyajin da 
Son Gokuh. 

Manga Video edita en 
Cspaña Los mejores ri¬ 
vales y Guerreros de 
fuerza ilimitada. 
Cstreno de 
Dragón 

V 



Ball Z: Hikenna fu- 
tari! Supersenshl 
uua nemurenai). 

Abril 

ñparece el juego Dragón 
Ball Z: Buyuretsuden. 

Se publica Dragón Ball Có¬ 
mics, Vol.37 

CI juego Dragón Ball II lle¬ 
ga a Cspaña. 

Mayo 

ñparece en la colección 
Jump ñnime Cómics la 
adaptación de Dragón Ball 
Z: Chlkyu Marugoto Cho- 
kessen. 

Junio 

ñparece en la colección 
Jump ñnime Cómics la 
adaptación de Dragón Ball 
Z: ñno yo de ichiban 
tsuyoi yatsu. 

Julio 

Cstreno de Dragón Ball Z: 
Super senshi gekihal! Hat- 
su no uua ore da. 

Se publica un volumen re- 
copllatorio del Dr. Slump 
aparecido en V-Jump. 
Agosto 

Se publica Dragón Ball Có¬ 
mics, Vol.38. 
ñparece en la colección 
Jump ñnime Comlcs la 
adaptación de Dragón Ball 
Z: Hikenna futari! Super 
senshi uua nemurenai.. 
Septiembre 
ñparece en la colección 
Jump ñnime Cómics la 
adaptación de 


Dragón Ball Z. 
ñparece el juego Dragón 
Ball Z. Super Butoden III. 
ñparece el juego Chrono 
Trigger {ñk ira Toriyama y 
el Bird Studio realizan el 
diseño de personajes), 
ñparece el juego Dragón 
Ball Z: Idlnaru Son Gokuh 
Dense tsu. 
ñparece en la 
colección finl- 
me Kids Có¬ 
mics la 
adaptación 
de Dragón 
Ball Z: Super 
Senshi / 

Gekihal! 

Hatsu no 
uua ore da. 

Diciembre 
Manga 
Video edita 
en Cspaña Cstalla 
el duelo y Los 
guerreros de 
plata. 

ñparece en Cs¬ 
paña el juego 
Dragón Ball 3. 
ñparece el 
juego GolGo! 
ñckman. 

ñparece el juego 
Dragón Quest ■ 




/ Ih 

i ih 

i 


1 "l 

Á 

l i ' *•-■ 













24 




adaptaciones al ani¬ 
de las obras de fiki- 
ra Toriyama tienen 
una enorme tras¬ 
cendencia en el 
Japón. Sus nuevos 
largometrajes sue- 
en servir como pun¬ 
to de referencia a la 
hora de programar los 
diferentes festivales de anima¬ 
ción que la Toei Doga celebra a 
lo largo y ancho de todo el país. 

Sus series televisivas han batido 
récords de todo tipo y Dragón Boíl 
va camino de convertirse en una de 
las series más largas en la historia de 
la televisión nipona. Pero el anime de 
Toriyama no se nutre únicamente de 
Dragón Boíl o Dr. Slump ; también hay 
otras pequeñas joyas, dignas de 
mención, en las que nuestro autor 
favorito ha colaborado más o menos 
directamente. Repasaremos ahora los 
productos animados relacionados con 
Toriyama que se han realizado hasta 
ahora. De todas maneras estad 
atentos; es un chico de lo más prolífico 
y seguro que esta lista se queda 
desfasada en muy poco tiempo; para 
placer de todos nosotros, claro. 


L a primera obra de 
flkira Toriyama en 
ser pasada al anime 
fue Dr. Slump fírale-chan. 

La serie, estrenada el 8 de 
abril de 1 981, estaba diri¬ 
gida por Minoru 
Okazaki y 
produ¬ 
cida 


por Keizo Shichijo. Minoru 
Maeda era el responsable 
de la supervisión del dise¬ 
ño, Mataharu Urata de la 
escenografía y Shunsuke 
Klkuchi de la banda sono¬ 
ra. A pesar de todo, este 
impresionante equipo téc¬ 
nico no podía eclipsar la 
personalidad de Toriyama, 
que había creado Dr. 
Slump poco más de un año 
atrás para el semanario 
Shonen Jump. 
Durante casi 
cinco años y 




De izquierdo o derecho y de 
orribo obajo. Son Goten, Trunks y 
Son Gohon en Dragón Boíl Z: 
Hikenna futari! Super senshi luo 
nemurenai. Arale está dispuesto 
poro lo peleo en Ncha! Penguin- 
muro yori ai o kokete. 


por Ramón 
Peña. 



243 capítulos, el humor 
disporotodo del joven au¬ 
tor encandiló o lo audien¬ 
cia de Fuji TV. La traslación 
del medio impreso al tele¬ 
visivo fue perfecta, ya que, 
a diferencia de lo que 



suele suceder con otras 
series, cuyo éxito fulgu¬ 
rante va desapareciendo 
para acabar siendo can¬ 
celadas prematuramente, 
la adaptación de Dr. Slump 
se mantuvo en antena el 
tiempo suficiente para 
comprender no sólo la to¬ 
talidad del manga publi¬ 
cado sino un montón de 
historias originales. 

La estructura de la obra se 
prestaba plenamente a 
ello. €n lugar de un argu¬ 
mento .general.-lo que 
daba consistencia a la se¬ 
rle era un extenso y dispar 
reparto de personajes que 
compartían el protagonis¬ 
mo en plano de igualdad; 
un episodio creado exclu¬ 
sivamente para TV no te¬ 
nía porqué desentonar con 
el resto, si el guionista 
conocía la ¡diosincracia del 
personaje sobre quien re¬ 
caía el peso de la historia. 
Desde Senbe Norimaki, el 
doctor chiflado con una ve¬ 
na lasciva, a su creación 
robótica ñrale, decepcio¬ 
nada porque no podía vo¬ 
lar como Ultraman, hasta 
teóricas extras, como las 
cacas -que en un episodio 
llegaban a filosofar sobre 
el sentido de la vida- to¬ 
dos los habitantes de 
Penguin Village acabaron 
por protagonizar uno u 
otro episodio. Sería muy 
barato enumerarlos a 


todos (que son muchos), 
de modo que sólo mencio¬ 
naré dos más, sin duda los 
más importantes. Uno era 
ñklra Toriyama, caricaturi¬ 
zado como pájaro, robot o 
dibujante paseando a su 
perro, y otro eran los pro¬ 
pios televidentes. La sin¬ 
tonía entre el autor y el 
público era total y, en este 
sentido, la serie de anime 
logró superar al manga 
original. 

Hay un aspecto creo, resu¬ 
me el verdadero espíritu 
de la serle, dejando a un 


lado el desmadre y los 
continuos absurdos: la 
vitalidad y el 
compañerismo. 

Sintetizando un ejemplo, 
en una ocasión, después 
de que ñrale y compañía 
logren escapar del infier¬ 
no, una dulce diablesa nos 
dice algo así como: "Hasta 
el infierno puede ser diver¬ 
tido si vamos todos jun¬ 
tos". €n mi opinión, no sólo 
se refería a los habitantes 
bidimensionales de Pen¬ 
guin Village, sino que nos 
incluía a tí y a mí. 










ñ lo izquierdo lo carátula de Ncha! 
Penguin-mura ujo haré no chihare. 
ñbojo lo corátulo de Ncha! 
Penguin-mura yori ai o kokete. 



LAS PELICULAS 
DEL DR. SLUMP 
YARALE-CHAN 

Paralelamente a la emisión 
del anime por televisión, 
se produjeron una serie de 
películas para el cine. La 
primera de ellas se estrenó 
sólo dos meses después 
del inicio de la serie, 
durante el verano de 
1981, y era un 
cortometraje de poco más 
de veinte minutos de 
duración, es decir, 
aproximadamente lo 
mismo que un episodio de 
TV. Llevaba por título Helio! 
UJonder Island, la Isla de 
las Maravillas del título 
había sido una de las 
primeras creaciones de 
Toriyama para el Shonen 
Jump, que resucitaba aquí 
como el lugar al que 
viajaban ñrale y sus 
amigos para vivir sus 
habituales aventuras. 

Justo un año después se 
estrenó la segunda, 

Hoyoyo uchu dalboken 
(¡Hoyoyo! Aventura 
espacial). Listaba 
ambientada en el espacio, 
y parte de la acción 
transcurría en el planeta 
Takeyasaodake. €n ella 
ñrale debía enfrentarse 
con los robots del maléfico 
Dr. Mashirito, el rival de 
Senbe Norimaki. Pero el 
primer largometraje en 



toda regla sería Hoyoyo! 
Sekai isshu dai race, que 
apareció en marzo de 
1983 y cuya duración 
triplicaba la de la primera 
entrega. 

€n la Navidad de 1984 
apareció Hoyoyo! Nanaba- 
jo no hiho. 6staba 
ambientada en el Japón 
feudal de 1929 y narraba 
los continuos ataques al 
castillo de Senbe Norimaki 
por parte de la Banda 
Hoyoyo, un grupito de 
pequeñas nlnjas ladronas 
integrado oportunamente 
por ñrale, ñkane y las 
Gatchans. 

Dando fin a 
esta etapa 
apareció 


Hoyoyo! Vume no miyako 
Mechapolis estrenada en 
verano del 85. €sta vez, el 
escenario de las correrías 
de ñrale y sus amigos era 
una ciudad llena de 
artilugios mecánicos. 

Tras un lapso de ocho 
años, y coincidiendo con el 
revival del manga a cargo 
ahora de nuevos autores 
en la revista V-Jump, se ha 
iniciado una nueva serie 
de películas que tienen 
como protagonistas a los 
habitantes de Penguin 
Village. €1 primero de 
éstos es Ncha! Penguin- 

mura ujo haré no 
chihare, 
donde 



asistimos de nuevo al 
nacimiento de ñrale y a su 
enfrentamiento con 
Dodongadon, cierto 
monstruito que tiraba 
misiles por el cogote, y con 
su gigantesca madre, 
Mamangadon. También en 
1993 apareció Ncha! 
Penguin-mura yon ai o 
kokete donde los doctores 
Norimaki y Mashirito 
rivalizan (como de 
costumbre) en ser los 
primeros en hacer reír a la 
princesa Purua. 
finalmente, este mismo 
año está prevista el 
estreno de una nueva 
entrega de la serie. 

DRAGON BALL 

€1 26 de febrero de 1986 
se emitió por la cadena 
nipona Fuji TV el primer 
capítulo de Dragón Boíl, la 
adaptación televisiva del 
manga del mismo nombre. 







la carátula de Gorlick Júnior 
Inmortal, los años no pasan en 
balde, y el look de Gokuh ha 
cambiado bastante. 



Keizo Shichijo volvía a ser 
el productor, Minoru 
Maeda también repetía en 
el diseño de personajes, 
acompañado esta vez por 
Mltsuo Shinto, mientras 
InoueToshiki y Mitsura 
Shamada eran los 
responsables del 
importante capítulo de la 
escenografía. La serie 
puede dividirse a nivel de 
contenido en dos etapas 
muy diferenciadas. La 
primera comprende la 
parte eminentemente 
humorística de la saga, 
con la primera búsqueda 
de las Dragón Balls, el 
hilarante Gran Torneo y la 
destrucción sistemática del 
temible ejército de la Red 
Ribbon por parte del 
pequeño y atolondrado 
Son Gokuh. Como guinda 
del pastel, no olvidar el 
combate en el UU.C. del 
demonio, propiedad de 
Baba la Vidente. 


6n la segunda etapa, en 
cambio, se potenció el 
tono aventurero sobre el 
humorístico y, aunque éste 
no llegó a perderse 
totalmente, se introdujeron 
elementos de tragedia 
que convirtieron lo que 
había sido una comedia 
ligera en una verdadera 
epopeya heroica: 
Tenshinhan y Chaoz 
abandonan a su malvado 
maestro para unirse a la 
causa del bien; Dios y el 
Diablo (dos caras de la 
misma moneda) se 
introdujeron en la trama 
sembrando el caos y 
destrucción y, por 
supuesto, algunos amigos 
murieron, para volver a 
resucitar, eso sí, poco más 
tarde. 

DRAGON BALL 2 

Mientras el manga 
continuaba sin 
interrupción, en la versión 
televisiva se produjeron 
algunos cambios. Una 
semana después de la 
emisión del episodio 153 
de Dragón Ball, llegó el 
primer capítulo de Dragón 
Ball Z, concretamente el 12 
de abril de 1989. La nueva 
serle, ambientada cinco 
años después del final de 
su predecesora, presentó 
a Son Gohan, el hijo de 
Gokuh, como novedad 
principal, dando inicio a la 



etapa más controvertida 
de la saga. Gokuh 
descubrió su origen 
saiyano y se enfrentó con 
diversos compatriotas. 


como el ya clásico Vegeta, 
sólo para viajar después al 
planeta Namekku y com¬ 
batir contra el colorido 
ejército espacial de Free- 








p. • ' 












Carátulas de Lo super batallo y 6/ 
más fuerte del mundo, las 
primeras películas de Dragón Ball 
Z. 
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zci. Finalmente, se produjo 
lo apocalíptico batalla 
final contra Gokuh. Cn esta 
interminable sucesión de 
enfrentamientos, el tras¬ 
fondo humorístico se dejó 
casi totalmente de lado y 
se abordó la acción pura y 
dura, haciendo muy difícil 
la traslación del manga al 
anime. 

Los personajes cayeron en 
una vertiginosa escalada 
de poder y los combates 
alcanzaron velocidades 
supersónicas. Porque, si 
sobre el papel resulta 
creíble que un 
escarceo de dos o 
tres minutos ocupe 
uno o más episodios, 
sobre el celuloide ésto 
da lugar a situaciones 
ridiculas. R fin de 
mantener el ritmo semanal 
sin acercarse 
peligrosamente al manga 
original, los responsables 
de la versión animada se 
vieron obligados a crear 
historias originales que 
ocupaban varios capítulos 
con desigual acierto. Los 
Infames ocho capítulos del 
regreso de Garlic Jr. y los 
más celebrados del torneo 
de Gokuh en el Más Riló 
son muestras de ello. Cntre 
las subtramas propuestas, 
destinadas a ralentizar el 
progreso de la trama 
principal, con mayor o 
menor éxito, se 


encontraban: la historia de 
Piccolo entrenando a Son 
Gohan, Bulma recuperando 
las Dragón Balls en 
Namekku, etc. 

Sin embargo, el método 
que acabó 


sistemática de las escenas 
de combate. €1 caso más 
evidente fue el de la 
batalla final previa a la 
destrucción de Namekku: 
un plazo que en tiempo 
real supondría unos cinco 
minutos ocupó cerca de 
tres meses en las pantallas 
niponas y diezmó la 


audiencia de la 

serie. 

Afortunadamente, el 
inicio de una nueva línea 
argumental trajo aire 
fresco y revltallzó el 
programa. 

SI a la primera parte de 
Dragón Ball Z podríamos 
subtitularla algo así como 
Las aventuras espaciales 
de Gokuh y Cía., a la 
segunda no le sentaría mal 
el de Las aventuras 
temporales de...ellos 
mismos. La nueva saga 


siendo 


más 

utilizado para alargar la 
serle fue también el más 
deplorable. Mientras que 
los dos primeros permitían 
salvar el conjunto de la 
obra, desechando las 
partes malas producto del 
ocasional desacierto, los 
responsables del anime 
recurrieron abusivamente a 
una tercera opción: la 
prolongación de algunas 
situaciones y la repetición 


empezó a partir del 
momento en que un viajero 
del futuro, Trunks, llegó al 
presente para alertar 
sobre la existencia de los 
androides del Dr. Gero, lo 
que desencadenó una 
nueva escalada de 
violencia en la que los 
cíborgs fueron vencidos 
uno tras otro hasta llegar a 
Cell, el androide perfecto. 
La batalla final del Cell 
Gome estuvo a punto de 
convertirse en un nuevo 
fiasco estilo Freeza, pero 
no llegó a cruzar la línea 
del aburrimiento absoluto 
del público. 
Desgraciadamente, el 
daño que Freeza había 
hecho a la audiencia no 
llegó a recuperarse del 
todo. Muchos de los que 
en su momento habían 
sido fans de la serle 
siguen negándose a volver 
a ella. Quizá la nueva 
etapa, recién Iniciada, 













Carátulas d© Los mejores rivales, 
€1 superguerrero Son Gohu y 
Guerreros de fuerza ilimitada, 
películas en las que se 
exploraban varias razas 
extraterrestres. 



pueda convencerlos, ya 
que incluye novedades 
interesantes. Por una 
parte, la nueva generación 
de guerreros, los 
pequeños Trunks y Goten, 
amenazan con hacer 
olvidar a la vieja guardia y 
a sus respectivos 
progenitores, mientras el 
combate entre el bien y el 
mal se libera de disfraces 
y alcanza proporciones 
cósmicas, enfrentando a 
dioses y demonios que 
hasta ahora se habían 
situado en el lugar más 
alto del panteón de 
Dragón Boíl. 

LAS PELÍCULAS 
DE DRACON 
BALL/ DRACON 
BALL Z 

fll igual que en el caso de 
ñrale, tras el éxito del 
manga y el anime, la 
versión en pantalla grande 
de las aventuras de Son 
Gokuh no se hizo esperar. 


Siguiendo un orden 
cronológico, de los catorce 
largometrajes producidos 
hasta ahora, los tres 
primeros tienen üna 
unidad argumental, 
relatando una historia que 
tiene que ver más bien 
poco con la continuidad de 
la serie. R finales de 1986, 
La leyenda del dragón 
Shenron contó de nuevo la 
primera búsqueda de las 
dragón balls. Aunque las 
escenas Iniciales fueran 
calcadas de la historia 
original, el film exploró 
nuevos derroteros, ya que 
el enemigo a batir era el 
malvado rey Gurumes, a 
quien una maldición 
obligaba a comer cada día 
un manjar más exquisito 
que el anterior. Tras 
acabar con los recursos de 
su país, el soberano había 
decidido, desesperado, 
recurrir al dragón divino 
para librarse de su 
destino, y ahí es donde 
entraba en conflicto con 
nuestros amigos. Durante 
la búsqueda. Son Gokuh 
encontraba a Bulma, 
Vamcha, Kame-sennin, 
etc... y la aventura 
finalizaba con el pequeño 
héroe partiendo en busca 
del anciano maestro de 
artes marciales para que le 
entrenara. 

ñhí fue donde La Bella 
Durmiente del castillo del 





mal retomó la historia en 
julio de 1987. fl fin de ser 
aceptados como alumnos 
de Kame-sennin, Gokuh y 
su rival Kulilin debían 
cumplir una misión para él: 
rescatar a la Bella 
Durmiente, prisionera en el 
castillo del demonio, fillí 
les esperaba el mismísimo 
Lucifer, que planeaba 
destruir el sol. Una vez 
cumplida la misión los dos 
jóvenes volvían a casa de 
su maestro. 

Finalmente, justo un año 
después, se estrenó 
fíventura Mística. €n ella, 
tras entrenarse duramente, 
Kame-sennin llevaba a sus 
dos discípulos a una 
competi¬ 
ción de 
artes 


marciales que tenía lugar 
en un reino milenario. 
Runque el pequeño Chaoz 
era el rey de dicho país, el 
verdadero poder en la 
sombra era su primer 
ministro Tsuru-sennin, que, 
cómo no, quería hacerse 
con las dragón balls a 
toda costa. Para ello 
contaba con la ayuda de 
su hermano, Tao Paipai, 
y la de su terrible 
ejército, 
que tenía 
un 
















variedad de argumentos. 
¿Qué más se puede pedir? 
La cuarta película de la 
serie, la primera de 
Dragón Ball Z, se estrenó 
en verano de 1 989 con el 
título de Garlick Júnior 
Inmortal.P or aquello de 
que la excepción confirma 
la regla, es la única que no 
plantea ningún conflicto de 
importancia con la serie 
televisiva, ya que se sitúa 
temporalmente en el lapso 
de cinco años que hay 
entre el final de Dragón 
Ball y el principio de 
Dragón Ball Z. 61 malo de 
tumo era Garlic Jr., el hijo 
de un adversario que, 


parecido 
con el de la 
Red 

Ribbon. 

€stas tres fueron las únicas 
historias de Dragón Ball 
producidas; el resto de 
largometrajes se 
ambientan en el mundo de 
Dragón Ball Z. ñ partir de 
este momento existe la 
Intención formal de contar 
historias mínimamente 


camino no logra 
evitar el montón 
de incoherencias 
que hace a los 
largometrajes 
incompatibles 
con la 

continuidad 
argumental de la 
serie, no impide que las 
películas funcionen bien 
por sí mismas. €n poco 
menos de una hora, 
relatan una historia 
completa, sin necesidad 
de recurrir a combates 
interminables, y presentan 
a decenas de personajes 
nuevos diseñados por 
Toriyama, con una gran 
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ligadas con la serie, pero 
un somero análisis revela 
que este esfuerzo apenas 
consiguió resultados. Las 
sagas de la trama original 
están tan íntimamente 
entretejidas que no dejan 
cabos sueltos que los 
largometrajes puedan 
cubrir y explotar. Por poner 
un ejemplo, las dos pelí¬ 
culas que tienen como pro¬ 
tagonista a Coola no pue¬ 
den tener lugar, como se 
da a entender, entre la 
historia de freeza y la de 
los androides, porque, 
según el manga y el anime 
televisivo, cuando finaliza 
la primera, la segunda ya 
se ha iniciado. 

Sin embargo, aunque este 



Carátula ds Los tres grandes 
super saínanos y varias 
ilustraciones promocionales de 
diferentes películas. 



como se descubriría 
durante la película, había 
competido con el actual 
Kaml-sama por el trono y 
el título de dios de la 
Tierra. Cuando fracasó en 
su intento de tomarlo por 
la fuerza, fue encerrado 
como castigo por el resto 
de la eternidad en una 
dimensión paralela, no sin 
antes prometer la 
acostumbrada venganza. 
Garlic Jr., acompañado por 
tres demonios, Nlkky, 
Sansho y Ginger, 
pretendía ser el vehículo 
de esta venganza y, como 
paso previo, reunía las 
siete dragón balls para 
pedirle al dragón Shenron 
la vida eterna. Por 
desgracia para él, la 
cuarta de las bolas era la 
que adornaba el sombrero 
de Son Gohan, y, para 
colmo de problemas, Garlic 
descubría que la 









Carátulas de Los guerreros de 
plata y Estalla el duelo 
estrenadas en 1994 y 1993 
respectivamente. 


inmortalidad no era algo 
tan envidiable ya que, si 
bien no podía morir, si 
podía sufrir eternamente, 
como le anunciaba 
proféticamente Piccolo. 
Garlic Jr. volvería a 
aparecer en los capítulos 
1 08 a 11 ó de la serie de 
TV, en uno de sus 
momentos más bajos. €1 
argumento era 
prácticamente un calco 
exacto del de la película y. 



mientras que ésta duraba 
alrededor de tres cuartos 
de hora, en el anime de 
televisión la historia se 
alargó tres angustiosas 
horas. 

Durante el año siguiente, 
1990, aparecieron dos 
nuevos largometrajes. 61 
primero, en marzo. Fue 6/ 
más fuerte del mundo, en 
el que el chiflado Dr. 
UUíIIolu, desaparecido 


cincuenta años antes bajo 
un glaciar, cuando estaba 
a punto de adueñarse del 
mundo, regresaba a la 
vida, con su privilegiado 
cerebro instalado dentro 
de un poderoso cuerpo 
mecánico. €1 artífice de su 
resurrección, el Dr, Kochin, 
quería trasplantarlo al 
cuerpo del hombre más 
fuerte del mundo, un tal 
Son Gokuh. 61 Dr. Kochin, 
un genio de la 
biomecánica, había creado 
también un ejército de 
biomans, entre los que 
destacaban Klshime, 
Misokatsun y 6bifrier, para 
dar cancha a todos 
nuestros héroes. 

Le siguió en julio del 
mismo año La super 
batalla en la que aparecía 
el saiyano Tarles, un 
sosias de Son Gokuh, 
cabecilla de un pequeño 
ejército que recorría la 
galaxia en busca de 
mundos en los que plantar 
la semilla del Arbol 
Sagrado. La gigantesca 
planta podía absorber 
toda la energía vital de un 
planeta, dejándolo sin 
vida, y condensándola en 
sus frutos, de tal modo que 
quien los comiera obtenía 
momentáneamente una 
gran fuerza. Gokuh y sus 
compañeros intentaban 
evitar la destrucción del 
planeta y peleaban con 




Tarles y sus sicarios, el 
enorme flmondo, el frío 
Daiez, Kakao el cíborg y 
los gemelos Lacasel y 
Lenz. 6sta película recoge 
la primera aparición del 
Hlre-Dragon, la mascota 
voladora de Son Gohan, 
que aparece en films 
posteriores y en algunos 
momentos de la serie de 
TV. 

6n marzo de 1991 se 
estrenó 6/ super guerrero 
Son Gokuh. 61 enemigo a 
batir en esta ocasión es un 
namecciano malvado 
llamado Slug, 
autoproclamado rey del 
universo. 


recorría la galaxia en un 
planeta-crucero. 
Casualmente, éste topaba 
con la Tierra y, para su 
sorpresa, Slug descubría 
que en el planeta había 
unas bolas mágicas muy 
conocidas. 6ntre el ejército 
de demonios que 
acompañan al soberano 
destacaban Angira, 
Dorodabo, Medamatcha y 
Zeuen. Muchas de las 
escenas de la batalla final 
entre Slug y Gokuh 
parecían sacadas de la 
final Gokuh vs. Piccolo del 
Gran Torneo de Artes 
Marciales. 

Los mejores rivales apa¬ 
reció en las pantallas en 
julio de 1991.6n ella el 
hermano mayor de Freeza, 
Coora, el malo, y sus tres 
mejores soldados Naiz, 












Una imagen de €stollo el duelo. 
Carátula de Dragón Boíl Z: 
Hikenno Futorll Super senshi ujo 
nemurenai, con la nueva 
generación dando guerra a los 
veteranos. 




paro acabar con él. 

€n marzo de 1993 hizo su 
aparición Broly, el super 
saiyano de la leyenda, en 
Estalla el Duelo. Su padre, 
Paragus, que había 
escapado con él de la 
catástrofe que casi 
exterminó su raza, quería 
vengarse de Vegeta, por 
motivos que se revelaban 
a lo largo de la película. 
Para ello, le atraía al 
planeta Nuevo Vegeta en 
lo que resultaba ser una 
ratonera. Por su parte, el 
gigantesco Broly tenía 
algo personal contra Son 
Gokuh, que databa del 
tiempo en que eran 
vecinos en una sala de 
maternidod del planeta 
Vegeta. Vencer al coloso 
requeriría emplear la 
fuerza combinada de todos 
los guerreros. 

Siguiendo lo que para 
entonces se había 
convertido en el ritmo 
habitual, Los guerreros de 
plata se estrenó en julio 
de 1 994. Mientras Son 
Gokuh se encontraba 
definitivamente instalado 
en el Más Riló, su hijo y 
sus compañeros decidían 
participar en un torneo, 
organizado por un 
importante hombre de 
negocios para complacer a 
su hijo, gran admirador de 
Mr. Sotan, en su 
cumpleaños. Tras una fase 


Dore, y Saucer, los pun- 
ching balls, intentaban de¬ 
rrotar a Son Gokuh. éste 
necesitará transformarse 
en super saiyano para 
vencerle... ai menos 
temporalmente, porque en 
marzo de 1994 regresa 
como cíborg en Guerreros 
de fuerza ¡limitada. Coora 
forma un simbionte con los 
restos de un satélite 
artificial y ha dado origen 
a un enorme artefacto 
espacial llamado Blg 
Getester, con el que ataca 
el planeta Nuevo Namekku. 
éste film es el primero en 
el que aparece Vegeta. 

Los androides números 13, 
14 y 15 de la Red Ribbon 
protagonizaron la 
siguiente película, Los tres 
grandes super saiyanos, 
estrenada en julio de 
1992. €stos números no 
habían sido 


programados por el Dr. 
Gero, sino por su 
superordenador, y 
atacaban a Gokuh y 
compañía durante una 
visita de éstos a unos 
grandes almacenes en la 
gran ciudad, un marco 
francamente Inusual en la 
serle. La batalla acababa 
en el ártico; Vegeta y 
Trunks (que apareca por 
primera vez en la pantalla 
grande) se transformaban 
en super saiyanos y 
lograban acabar con los 
Números 14 y 15, pero el 
N° 13 utilizaba las piezas 
de sus compañeros para 
transformarse en un super 
androide. Gokuh 
necesitaría utilizar varias 
de sus técnicas 
combinadas 



eliminatoria, los 
seleccionados pasaban a 
una Isla desierta, donde 
les esperaban unos 
guerreros extraterrestres 
contratados por el 
potentado. Pero el 
empresario no sabía que 
se trata de Boujack y su 
pandilla, unos individuos 
muy peligrosos que los 
Kaiohs habían conseguido, 
a duras penas, mantener 
prisioneros en el infierno. 
La explosión de Cell, 
tiempo atrás, que acabó 









Imágenes de los dos primeros TV 
speáals de Dragón Boíl. 
Pequeñas piezas de gran ayuda 
para aclarar algunos nudos 
argumentóles de la serie. 



con ©I planeta de Kaloh 
del Norte, había 
debilitado su prisión y 
habían logrado escapar. 
Gsta vez, ante la ausencia 
de Gokuh, Son Gohan 
toma el relevo en la tarea 
de acabar definitivamente 
con la amenaza. 

Broly regresó en DBZ: 
Hikenna Futan! Super 
Senshi wa Nemurenai, 
demostrando una vez más 
que en Dragón Bal!, antes 
de dar por vencido a un 
enemigo hay que contar 
todos sus pedacitos y 
asegurarse de que ningún 
científico, inevitablemente 
chiflado, ande por las 


cercanías. Gs en esta 
película donde la nueva 
generación ha tomado 
definitivamente el relevo. 
Mientras Son Goten y 
Trunks liberan a una 
pequeña aldea perdida en 
las montañas de un 
enorme dinosaurio que la 
amenaza, Broly llega a la 
Tierra en una cápsula, aún 
debilitado por el combate 
con Gokuh. Los dos 
pequeños guerreros, con la 
ayuda de Gohan y de 
Gokuh (en espíritu), 
consiguen derrotar 
nuevamente al saiyano. fll 
menos hasta la siguiente 
película, porque Broly, 

repetitivo él, vuelve 
a aparecer en 
DBZ: Super 
senshi gekihaü 
Hatsu No ma ore 
da, aunque 
bastante 
desmejorado. 
Reducido a un 
montón de protoplasma, 
su material genético 
ha sido utilizado 
para crear un ejército 
de bio-guerreros. Un 
empresario, el 
Barón Jager Butta, 
rival de Mr. Sotan en 
el negocio de los 
espectáculos 
deportivos, los ha hecho 
construir para que 
derroten a su odiado 
adversario. Por suerte 




para él, N°18, 
acompañada por su 
esposo y los dos 
pequeños, había pasado 
por casa de Sotan para 
cobrarse una vieja deuda. 
Como gran fin de fiesta, 
Trunks y Goten acaban 
definitivamente con la 
masa informe que en el 
pasado había sido Broly. 
Con ésta ha finalizado, 
de momento, la saga de 
las películas de Dragón 
Ball / Dragón Ball Z, y no 
se prevee que aparezcan 
otras hasta marzo de 
1995. 


TV SPECIALS 

Una contribución muy 
especial al anime de 
Dragón Ball Z son los 
llamados TV Specials. Se 
trata de capítulos 
especiales de la serie de 
TV, que se emitieron en su 
momento en substitución 
del capítulo semanal, con 
una duración de, más o 
menos, el doble de uno de 
éstos. Hasta la fecha se 
han producido dos de los 
citados especiales. 

€1 primero se titula Zebbo 
e no hankoü Nokosareta 
chosenshl: Gohan to Trunks 
y se emitió en febrero de 
1 993 (Narra la historia de 
Barduck, el padre saiyano 
de Son Gokuh, que 
accidentalmente adquiere 
la capacidad de ver el 


impedir, sin éxito, que 
Freeza destruya el planeta 
Vegeta). Gl segundo, Tatta 
hitori nosaishu kessen: 
Freeza ni ido n da kakarot 
no chichi, emitido en 
octubre de 1990 (era un 
relato del futuro 
alternativo del que venía 
Trunks. Comenzaba con la 
muerte de Gokuh, causada 
por la enfermedad del 
corazón y acababa con el 
viaje de Trunks en la 


futuro 
e intenta 





máquina del tiempo para 
advertir a Gokuh y los 
demás de la tragedia del 
futuro). 

Ambas historias son 
perfectamente compatibles 
con la serie y nos ofrecen 
la oportunidad de asistir a 
momentos claves de la 
historia de Dragón Boíl 
que jamás aparecieron en 
esta. €n la primera se nos 
da la oportunidad de 
conocer a los famosos y 
temibles guerreros 
saiyanos, antes de que 
fueran exterminados por 
Freeza, y asistimos al 
nacimiento de Son 
Gokuh/Kakarot y a la 
destrucción del planeta 
Vegeta. €n la segunda, 
presenciamos en primera 
fila el terrible futuro que 
hasta entonces sólo 
conocíamos de labios de 
Trunks, de manera muy 


esquemática. 6n resumen, 
unas contribuciones 
importantes a la historia 
general de Dragón Boíl. 

DRAGON BALL 
Z GAIDEN: 
SAIYAJIN 
ZETSUMETSU 
KEIKAKU 

Se trata de una miniserie 
de tres episodios 
producida para 
promocionar el 
lanzamiento del último 
juego de rol para consola 
de la casa Nintendo. Fue 
emitida en 1993 y en ella 
nuestros amigos son 
atacados por unas 
misteriosas criaturas, 
dotadas de extraños 
poderes que resultan ser 
enviados del misterioso Dr. 
Liche. Más tarde 
descubrimos que es el 
último superviviente de la 
raza tsufru, ya 
sabéis, los 
que 

compartían 
planeta con los 
saiyanos, y quiere 
vengarse a toda 
costa de los que 
acabaron con su 
pueblo. 

La obra se ve 
perjudicada por su 
propósito 

publicitario, pues se 
ve interrumpida en 
innumerables 



Rbojo podéis ver ilustraciones de 
otros animes de Toriyama, más 
concretamente de Hennosuhe- 
somo y Pink: LUoter Bandit, Rain 
Bandit. 



ocasiones por pantallas 
del videojuego, que 
sustituyen a la animación. 
61 resultado es una historia 
narrada a trompicones, con 
considerables altibajos, 
cuya única virtud es ser un 
producto totalmente 
original, que nos presenta 
un aspecto inédito en la 
mitología propia de la 
serie.Se ha anunciado la 
próxima aparición en el 
mercado de dos OVAS de 
media hora adaptando 
sendos 
videojuegos. 

Esperemos que 
éstos no caigan 
en los mismos 
errores que su 
predecesor. 


VARIOS 

Akira Toriyama 
ha formado 
parte, ya fuera 
como creador 
de la obra 
original o como 
diseñador de 
personajes, en 
otros proyectos de 
animación, forzosamente 
de menor importancia en 
comparación con los 
citados anteriormente. 

Su primer intento fue la 
película Hosuke-sama, 
Bikimaru-sama The dragón 
of Hompei Island, que se 
estrenó masivamente en 
septiembre de 1988, y 


Dragón Ball las 
adaptaciones de dos de 
los mangas cortos más 
populares del autor, Pink: 
UUater Bandit, Bain Bandit 
y Bennosuke-sama. 
Toriyama es autor, 
además, del diseño de 
personajes de algunas 
versiones de anime de 
Dragón Quest. 


que siguió en cartel hasta 
finales del año siguiente. 
€n julio de 1 990, en la 
primera edición del festival 
Bkira Toriyama: The LUorld, 
se estrenaron junto a la 
sexta película 




Ilustración para Navidad. Una 
pantalla de Dragón Ball Z: Super 
Butoden, ©I primero d© los 
populares juegos de lucha para 
consola. 



JUEGOS 

€n Japón, cuando una serie de manga alcanza 
el suficiente éxito entre sus lectores del 
semanario de turno, se publica un tomo 
recopilando las páginas de cada semanario. Si 
el tomo alcanza las ventas adecuadas, no falta 
la versión animada. Si la popularidad del 
producto no ha decaído en sus sucesivas 
manifestaciones, aparecen toda una serie de 
artículos de merchandising y, por último, un 
videojuego. 

Por tanto se podría decir que el videojuego es 
la prueba definitiva del éxito de un manga. 
Añadiendo que, a pesar de sus detractores. 
Dragón Ball aparece en el título de nada menos 
que catorce de ellos, las palabras sobran. €n 
este peculiar baremo del éxito de un manga. 
Dragón Ball es la serie que se ha adaptado 
más veces y. sin duda, la que lo ha hecho con 
mayor éxito. €xaminemos, una a una, las 
incursiones de Son Gokuh en el mundo de las 
consolas. 














Pantalla de Dragón Boíl Z: Kyojuü 
Salyajin uno de los RPG que 
cuentan las aventuras de Gokuh. 
Fragmento de pantalla de Dragón 
Ball Z: Super BuCoden. 


1 DRAGON BALL: 

SH ENRON NO NAZO. 
NINTENDO 8 BITS. 
NOVIEMBRE 1986. 

61 objetivo de este juego es 
conducir ol pequeño Gokuh 
hacia las dragón balis, con la 
ayuda de Vamcha, Bulma, 
Oolong y Pooal, y cómo no, 
del bastón mágico Nyoibo y 
su nube Hlnton. Los enemigos 
a batir son Pilaf y sus 
secuaces. 

61 juego podría considerarse 
como un arcade, aunque la 
perspectiva es un tanto 
extraña. Los cambios de un 
plano aéreo a uno horizontal, 
dependiendo de si se está en 
el exterior o en el interior de 
uno cueva o una fortaleza, 
resultan confusos. Dada su 
antigüedad, deja mucho que 
desear tanto en el 
planteamiento como en la 
calidad gráfica. Fue editado 
en versión PñL en 1993, y 
pasó sin pena ni gloria por el 
mercado español. 

2 DRAGON BALL: 
DAIMAOH FUKKATSU 
NINTENDO 8 BITS. 
AGOSTO 1988. 

6n esta ocasión hay que guiar 
a Gokuh para eliminar de 


forma definitiva a Piccolo 
Daimaoh Sénior y su banda 
de demonios, después de 
que éstos hayan matado a 
Kulllin y pretendan adueñarse 
del mundo entero. 

6n esta versión, el primer 
RPG, se Introduce un sistema 
de juego que desde entonces 
ha sido una constante en 
todos los RPGs de Dragón 
Boíl: las battle cards. Consiste 
en la presencia de cinco 
tarjetas en la parte Inferior de 
la pantalla, que son 
concedidas al azar. Cada 
tarjeta posee un número de 
ataque (simbolizado por una 
dragón ball en su parte 
superior Izquierda), un 
número defensivo del uno al 
siete en la parte Inferior 
derecha, y un kanji en el 
centro. 6ste kanji permite, por 
ejemplo, optar por una 
técnica especial, o atacar 
varias veces en un turno, 
ñparte de esto, el juego no 
aportó nada en sí, ya que, 
entre otras cosas, obliga a 
seguir un camino 
preestablecido, lo que limita 
sus posibilidades. 

3 DRAGON BALL: 
GOKUH DEN. 


NINTENDO 8 BITS. 
OCTUBRE 1989. 

La historia continúa y ahora, 
Gokuh, después de haber 
eliminado a Piccolo Daimaoh 
Sénior, debe entrenarse y 
desarrollar sus habilidades 
de cara al Gran Torneo de 
Artes Marciales, en el que 
se enfrentará 
definitivamente al sucesor 
de su anterior enemigo, 
Piccolo Daimaoh Jr. 

6ste juego es muy parecido 
al anterior. Sigue 
desarrollando el sistema 
de battle cards, y aunque 
también obliga a seguir un 
camino, en esta ocasión se 
emplea una pequeña figura 
de Gokuh, y no una cara 
enmarcada en un círculo, 
como en el juego anterior. 
Mejora la calidad gráfica en 
general y destaca la 
introducción del Gran Torneo 
de Artes Marciales, en el que 
el enfrentamiento con Piccolo 
Daimaoh Jr., siempre con el 
sistema de battle cards, es 
una aportación original. 

4 DRAGON BALL Z: 
KYOJUÜ SAIYAJIN. 
NINTENDO 8 BITS. 
OCTUBRE 1990. 




desafío más 
terrible que nunca, el de sus 
parientes los salyanos, 
empezando por Raditz y 
terminando por IMappa y 
Vegeta. 6ntretanto, durante 
el año que Gokuh pasa 
muerto en el Más Allá, en la 
Tierra tiene que enfrentarse a 
Garllc Jr. y a los suyos, 
manejando el grupo formado 
por Piccolo, Gohan, Hulilin, 
Vamcha, Tenshlnhan y Chaoz. 
éste ya puede considerarse 
un RPG curtido: tiene la 
libertad de movimientos que 
se echaba en falta, 
diversidad de personajes 
(hasta siete) bajo el control 
del jugador, cada uno con sus 
técnicas, y hasta unas 
tarjetas de ayuda, a menudo 
de Items, representadas por 
personajes secundarlos como 
Bulma, Pooal, Oolong, Kame- 
senin o Chi-Chi . Además, 
aparecen otros 
complementos, como el 
dragón ball radar y el scouter. 
Para amenizar la partida, en 
el planeta de Kaloh hay que 
cazar al mono Bubbles y 
golpear a Gregory. 






| 5. DRAGON 
BALL Z: 
GEKISHIN 
FREEZA. 
NINTENDO 8 
BITS. 
ACOSTO 

1991. 

Si se finalizaba el 
juego anterior 
sin que 
muriera nadie, 
sobrevivían 
Vamcha, Tenshinhan y 
Chaoz y, por tanto, en éste 
se inicia el viaje a Namekku 
con ellos tres odemás de 
Kulilin y Gohan. Piccolo no 
tiene tanta suerte, ya que, se 
haga lo que se haga, muere 
por narices ¡hace falta algún 
motivo para ir a Namekku!. 
Gokuh, por supuesto, llegará 
más tarde a causa de sus 
heridas. Va en Namekku, hay 
que ir subiendo de nivel y 
buscando las Dragón Salís, 
enfrentándose a multitud de 
enemigos: soldados del 
Ejército Espacial, Dodoria, 
K'nui, Zarbon, las Fuerzas 
Especiales y al final, cómo 
no, el propio Freeza. 

El sistema es idéntico al del 
juego anterior, aunque ahora 
se pueden llegar a manejar 
nueve personajes, si se 
consigue que se unan Dende, 
Vegeta y algún espontáneo 
namecciano. 


En lo serie de juegos de lucho, 
podéis emular los golpes más 
poderosos de vuestro personaje 
preferido, si conocéis lo 
combinación. En los flPG, Dragón 
Ball Z Galdón: Zctsumetsu 
keikoku es uno, lleváis o Gokuh y 
sus omigos de aventuras. 


Vegeta, convertido en super 
saiyano, reta a Son Gokuh 
tras el último combate. 

Este es posiblemente el mejor 
RPG de Dragón Ball de 
cuantos se han hecho. Es una 
especie de fusión de los 
juegos cuatro y cinco, esta 
vez para 16 Bits, con 
evidentes mejoras gráficas 
(mantenidas en una placa de 
8 megas). El sistema de 
juego es calcado al de los 
juegos anteriores, pero la 
calidad de los 16 Bits se hace 
notar, no sólo en los gráficos 
sino también en la evolución 
del juego en sí, ya que si al 
principio los golpes y técnicas 
son sencillas, al aumentar el 
nivel se combinan y sufren 
variaciones. El juego es una 
auténtica gozada. 

7. DRAGON BALL Z: 
GEK1TO TENKAICHI 
BUDOKAI. 

NINTENDO (DATACH). 

1992. 

Nintendo prueba suerte con 
un nuevo estilo de juego: los 
BarCodes. Con dos megas de 
Mask Rom y una presentación 
bastante mediocre, este 
intento de one-on-one en la 
Nintendo de 8 Bits deja bien 
claro que con sólo dos megas 
era totalmente imposible 
crear adicción en un juego de 
lucha. La única diversión es 
introducir cualquier código de 


6. DRRGON BflLL Z: SUPER 
SRIVRJIN DENSETSU. 

SUPER NINTENDO. Enero 
1992. 

La historia va del 
enfrentamiento con Raditz a 
la derrota de Freeza, y aún 
entonces hay sorpresas, ya 
que, para asombro del 
jugador que llegue tan lejos, 




barras en la máquina, pero al 
cabo de poco tiempo la 
monotonía y las limitaciones 
se hacen obvias. Eabe 
destacar que incluye el modo 
Versus (entre dos 
personajes), el Battle Boyal 
(cuatro personajes) el 
Tournament (8 personajes) y 
el modo de Battle definitivo, 
aparte de la llamada 
Habitación de Karín, donde 
se reconocen y analizan todos 
los barcodes. Simplemente 
curioso. 

8. DRRGON BflLL Z: SUPER 
BUTODEN. 


un amplio mopeodo en el 
terreno de lucha, más allá de 
los límites de la propia 
pantalla, lo convirtieron en un 
auténtico éxito. 

9. DRAGON BALL Z: 
ZETSUMETSU KEIKOKU. 
NINTENDO 8 BITS. 
AGOSTO 1993. 

El juego se basa en la 
historia de un doctor chiflado 
y sus Guerreros Fantasma, es 
decir, con Freeza, Tales, Slug 
y Eoora resucitados con la 
intención de liquidar a Gokuh 
5¡ Eia, mientras Pilaf hace 
gala de su malignidad y 



SUPER NINTENDO. Marzo 

1993. 

El primer juego revelación de 
Dragón Ball, el primero que 
auténticamente arrasó, con 
1 ó megas de potencia y una 
calidad gráfica y sonora 
mucho más que aceptable. 
Once jugadores a elegir, más 
de dos ataques especiales 
cada uno y la presencia de la 
técnica de split-screen o 
pantalla partida, que permite 


fastidia continuamente los 
planes mejor trazados. 
Nintendo vuelve a intentarlo 
con el mismo sistema de 
battle cards, esta vez muy 
mejorado y con una 
presentación gráfica que deja 
a años luz las versiones 
anteriores. En este juego se 
introduce también el modo 
Tenkaichi Budokai, pero la 
gran novedad viene dada por 
la presencia de Son Gohan, 














leí tecnología punto permite que 
lo calidad de los gráficos de los 
últimos videojuegos tengan poco 
que envidiar a la de los imágenes 
del anime. Pantallas del RPG de 
PC Cngíne. Dos de los 
ilustraciones promocionales de 
Chrono Trigger. Uno imagen del 
lanzamiento de Super Nintendo 
poro el 95: Dragón Ball Z: Super 
Gokuh den. 


Vegeta, Trunks y Gokuh, 
convertidos ya en super 
saiyanos. 

lO. DRAGON BALL Z: 
SUPER BUTODEN. II 
SUPER NINTENDO. 
DICIEMBRE 1993. 

Esta versión es ia espléndida 
segunda parte del exitoso 
Super Butoden y, en esta 
ocasión, la segunda parte sí 
merece mayores elogios. Aún 
con los mismos 16 megas, la 
mejora se aprecia 
notablemente. Sigue el 
sistema de lucha one-on-one 
y el splic screen, esta vez 
también en diagonal. Diez 
luchadores a escoger, con la 
presencia momentánea de 
Mr. Sotan, que también 
apareció en la primera 
entrega. Contiene las 
novedades del Tenkaichi 
Budokai (el Gran Torneo de 
las Artes Marciales), en el 


que aparecen 
varios personajes 
secundarios creados 
para la ocasión, un modo 
historia con algo de RPG, y 
tres personajes sacados de 
las películas once y doce, 
Broly, Boujack y Zangya. 

11. DRAGON BALL Z: 
BUYURETSUDEN 
MEGADRIVE ABRIL 
1994. 

Apoyado en una placa de 1 ó 
megas, con la presencia de 
once jugadores, con Gineuj y 
Reecam como 
novedades, no es 
demasiado 
novedoso, al 
mantener la misma 
estructura que el 
mencionado 
Butoden. Destacan 
especialmente la 
variedad de 
escenarios (once), 
el modo 
Versus y el 
modo 
historia, 
pero se hace 
monótono 
con rapidez. 

12. DRAGON BALL 
Z: IDAINARU SON 
GOKUH 
DENSETSU. 

PC ENGINE SUPER 
CD ROM. AGOSTO 
1994. 

Indiscutiblemente, el 
mejor juego de Dragón 
Ball realizado para 
consola. Con la ventaja 
del Super CD Rom, 
consigue crear escenas 
como la mismísima 
serie de animación. La 
historia que abarca 
resulta espectacular, 


que incluye desde el 
comienzo de Dragón Ball 
hasta la transformación de 
Gokuh en super saiyano ante 
Freeza, ya en Dragón Ball Z. 

13. DRAGON BALL Z, 
SUPER BUTODEN III 
SUPER NINTENDO. 
SEPTIEMBRE 1994. 

La esperada tercera entrega 
de estas series de lucha, en 
la que Son Goten y Trunks (en 


su versión infantil) hacen 
aparición junto a Dabra, 
Gokuh, N° 1 8, Bu, y Shin. 

Unos escasos 1 ó megas para 
el juego más versátil de la 
colección que supera el 
inevitable split screen e 
incluye los modos de 
enfrentamiento individual y 
Gran Torneo, con mejor 
calidad gráfica y velocidad. 

Su único inconveniente es que 
prescinde del práctico modo 
historia, que se echa en falta, 
ya que el juego se hace más 
monótono. 

14. DRAGON BALL Z: 
RAIBARU TO NO DEAI 


GAME BOY. 
NOVIEMBRE 1994. 

Dragón Ball Z llega a la más 
pequeña de las consolas 
Nintendo, en un apasionante 
juego de rol con pequeñas 
dosis de animación, muy 
ajustada a las posibilidades 
de la consola. Está 
ambientado en ei inicio de 
Dragón Ball Z, con Raditz 
como enemigo principal y un 
modo de historia aún en fase 
experimental. 

15. DRAGON BALL Z: 
SUPER GOKUH DEN. 
SUPERNINTENDO. 
MARZO 1995. 

Para competir con PC Engine, 
Banda i está preparando un 
juego de rol del que, por 
ahora, conocemos pocos 
detalles. Por la escasa 
información que nos ha 
llegado, el juego 
promete. 

















Lo industria del merchandising 
mueve millones. Todo el mundo 
quiere algo con lo imagen de 
sus héroes. 


MRKMMW 

Por supuesto, es absurdo 
pretender enumerar en un 
breve artículo el Increíble 
maremágnum de derivados 
de todas las facetas de 
Dragón Boíl en el mundo del 
maruchl, ollas 
merchandising japonés. 
Desistiendo de enumerar 
los objetos de escritorio y 
tocador, posters, ropa, y 
objetos de uso cotidiano 
producidos con motivos de 
la serie nos limitaremos a 
señalar el material que 
resulta más interesante a 
ojos del coleccionista 
occidental, y al que resulta 
más fácil acceder en 
nuestro país 

€n la categoría de objetos 
interesantes pero de difícil 
acceso están tanto las 
phone cards, es decir, las 
ediciones especiales de 
tarjetas telefónicas con 
motivos de la serle, las 
shitajihi, una especie de 




enormes rami card 
diseñadas para escribir 
sobre ella, los prácticos 
Cardass Station, o álbumes 
para coleccionarlo todo, las 
carátulas diseñadas para 
coleccionar los episodios 
emitidos por televisión, y 
las ediciones de 
calendarios murales de la 
serie, de las que se hacen 
dos cada año. De este 
material nos llega una 
parte Infima, y su interés no 
pasa del mero gusto visual, 
de manera que 
centrémonos en los 
productos más 
eminentemente 
coleccionables. 

CD S 

6n una serie de más de 300 
capítulos cabe sin duda 
mucha música de fondo, y 
mucha banda sonora, y 
siguiendo el anime se 
puede discernir la 
importancia de la 
ambientación musical. €n 
Dragón Boíl, dicha 
escenografía auditiva se ha 
caracterizado siempre por 


su eficiencia para recrear el 
espíritu de la serie, hasta 
el punto de que los 
aficionados no tendrán 
ningún problema en 
recordar muchas de las 
melodías presentes en los 
más de veinte compactos 
que ha generado Sin 
embargo, entre estos 
numerosos títulos hay que 
distinguir varias clases de 
álbumes. Muchos de ellos si 
recogen la música de la 
serie, pero algunos son 
productos paralelos: hay 
dos volúmenes de BGM 
(bachground music), varias 
recopilaciones, y un single. 
€1 primer volumen, el único 
llamado Dragón Ball a 
secas, apareció en 
diciembre de 1987, dirigido 
a un público más bien 
infantil y con varios temas 
cantados. Pero en julio de 
1989 ya se inició la serie 
de CDs llamada Dragan Ball 
Z Hits, de los que se han 
publicado ya dieciséis 
volúmenes Esta serie, que 
incluye inevitablemente una 


versión de los títulos de 
crédito -tanto los de 
apertura como los de 
clausura-, padece ciertos 
altibajos de producción, 
debidos, mas que nada, a 
los continuos cambios en el 
equipo de músicos, que no 
se estabilizaron hasta el 
volumen siete Ofrecen, por 
esta misma circunstancia, 
música muy variada y 
dinámica, con todos los 
estilos y arreglos musicales 
posibles. Como 
consecuencia aunque 
algunos volúmenes están 
auténticamente muy 
conseguidos (el 3, el 4 y el 
8 1/2, por ejemplo), otros 
son francamente 
decepcionantes (el 8 ) 
Cxisten además 
adaptaciones en CD de la 
música de fondo de los 
diferentes videojuegos, 
sobretodo la serie de los 
Super Butoden y DBZ 
Gaiden Sin embargo 
coleccionar CDs de Dragón 
Bal\ es un pasatiempo 
agradable. Sólo hay que 
























Los cromos y los romi-cords, son 
material perfectamente 
coleccionadle Algunas de los 
series más populares rondan el 
millar de números 



cerrar los ojos para 
entender lo importancia de 
la música en la animación 
japonesa 

TRADINC CARDS 

Trading cards, tarjetas, 
cromos... se llamen como se 


llamen, son uno de los 
ob|etos derivados de la 
serie más explotados y más 
populares Pero el mundo 
de las trading cards de 
Dragón Ball incluye vanas 
categorías especiales que 
vale la peno explorar 
Las más populares son sin 
duda las llamadas Sopar 


Power System, también 
conocidas como PP Catd 
Collection, editadas por la 
Compañía Amada Aparecen 
en series de unos 45 
cromos coda pocos meses, 
y hay editadas unas 23 


series La colección cambia 
de aspecto cada vez que 
aparece una nueva sene, 
pero las características 
básicas no lo hacen- se 
ilustran con fotogramas de 
Dragón Ball Z, normalmente 
a dos caras, e incluyen una 
serie de prlsm cards, es 
decir, ilustraciones 


originales impresas sobre 
papel prismático. 

Las diferentes series han 
sido numeradas 
consecutivamente, sin 
embargo, debido a las 
circunstancias de 
producción, hay 
actualmente al menos dos 
numeraciones en curso, 
ademas de la propia de 
cada serie. Funcionan, como 
casi todas las colecciones 
japonesas, como battle 
cards, es decir, como juego 
además de como 
coleccionable, a partir del 
número de poder que 
incluye cada card 
La popularidad de esta 
colección también tiene que 
ver con el ambiente que las 
rodea paquetes y 
presentaciones de lujo, 
prácticos mini álbumes y 
cajas para coleccionar el 
juego, u originalidades 
como plantillas que 
permiten ver un número del 
juego oculto en la carta Por 
supuesto, para aumentar el 
valor de coleccioncible del 
producto hay números 
especiales, producidos en 
series muy limitadas, como 
el 1 000, cartas especiales 
al margen de la 
numeración, cartas premio 
etc Debido a lo 
increíblemente amplio de la 
tirada (recordemos que 
están pensadas para el 
gigantesco mercado 
japonés), y a la ridicula 
cantidad que llega a 
nuestro país, resulta 
extremadamente difícil que 
lleguen aquí. 

A continuación, están las 
serles de trading cards más 
tradicionales, colecciones 
puntuales editadas por uno 



u otro motivo Por ejemplo, 
la Hero Collection-Dragon 
Ball Z, una colección 
editada también por 
Amada, de 1 56 cromos, de 
los que 10 son especiales. 
Incluye en una sola 
colección una versión 
jugable de battle cards, un 
inmenso trivial (a pregunta 
por carta) y una pequeña 
explicación, ya que la serie 
explica toda la historia de 
Dragan Ball Z hasta la 
batalla con Cell. Su éxito 
propició la aparición de una 
segunda serie a finales de 
1994. 

€ntre las producciones más 
populares 
estuvieron 
también las 
serles de Super 
BarCode UJars 
(encontiaréis 
paralelos de 
todos estos 
sistemas de 
juego en la 
sección de 
videojuegos), 
que incluían un 
juego según el 
sistema de 
código de 
barras y unas 
espectaculares 
ilustraciones Se 
hicieron tan 
populares que, con las 
mismas ilustraciones pero 
sin juego, se acaba de 
editar la llamada Character 
Collection €n plena fiebre 
Bandai creó dos 
colecciones, la Bandai 
Standard y la Dragón Ball 
Super Battle, que tienen, 
cómo no, dos nuevos 
sistemas de juego. También 
ha editado versiones 
gigantes y plastificadas de 














Torlyama rompe fronteras Su 
obra se publica con éxito en 
varios países de Rsia y curopa 




tridimensionales de sus 
personajes favoritos: cada 
revista de manga tiene su 
sección de modelismo, y el 
fenómeno de los garaje hits 
(producciones de calidad 
pero piratas, obra de 
aficionados), surgió de 
esta enorme afición Lo que 
interesa más y resulta müs 
coleccionable son las series 
de personajes a distintas 
escalas y tamaños. Los 
modelos a escala más 
pequeña suelen estar 
hechos en plástico de 
colores, vienen separados 
por piezas y requieren del 
aficionado cierta habilidad 
para montar y dar un 
acabado razonablemente 
atractivo. Los modelos 
chan, en cambio, suelen 
venir montados y pintados, 


estas cards, llamadas 
Jumbo Cards, así como 
versiones o mitad de 
tamaño llamadas mini-cards 
No hay que confundir 
ninguna de estas cosas con 
las rami cards (cartas 
laminadas), es decir, las 
colecciones de 
ilustraciones. 

flpioximadamente cada tres 
meses aparece un set de 
estas ilustraciones, junto a 
un mini-álbum para 
coleccionarlas. Las rami 
cards incluyen toda clase 
de material, normalmente 
ilustraciones originales 
pero a! igual que las PP 


cards y las colecciones 
nomales, este material rara 
vez es del autor original. 
Para distinguir el material 
del sensei Toriyama del de 
sus innumerables 
discípulos, está siempie el 
asunto de las manos de 
Piccolo, por el motivo que 
sea. cuando dibuja 
Totiyama, tiene cuatro 
dedos y cuando los hacen 
sus colaboradores, tiene 
cinco Parece sencillo ¿no? 
Pues no la clásica pose de 
Piccolo le representa, 
inevitablemen te, con los 
brazos cruzados. 
MODELOS Y 
MAQU ETAS 
Los japoneses tienen 
un auténtico vicio en lo 
que se refiere a 
representaciones 



y resultan francamente 
aceptables 

Los modelos de personajes 
a escala más grande suelen 
producirse en series, la 
mayoría con títulos 
concretos Dependiendo de 
si se consideran juguetes u 
objetos de colección su 
calidad y acabados pueden 
variar bastante. Hay series 
en resina y en plástico, 
articuladas y sin articular, 
con ropa de tela o sin ella, 
e incluso con voz 
Normalmente, si se han 
producido como juguetes 
los diferentes personajes y 
objetos suelen variar de 
proporción entre ellos, pero 
resulta difícil recomendar 
una serie por encima de 
otras, ya que depende del 
gusto y la habilidad manual 
del comprador. 
PRODUCCIÓN 
PROPIA 

De momento, aunque la 
producción de objetos 
relacionados con Dragón 
Boíl en Cspaña ha sido 
considerable, muy poco del 
material local se salva de la 
quema si se compara con 
productos equivalentes de 
producción japonesa. Se 
han producido objetos muy 
variados, desde pins, 
pósters, colecciones de 
postales, coloreables a 
productos más pretenciosos 
como cromos de Dr. Slump y 
de Dragón Boíl y 
colecciones de raml cards. 
Pero en general y salvo un 
par de honrosas 
excepciones, la calidad de 
estos productos ha sido 
mínima, igual que el 
limitado dominio del tema 
por parte de sus 
fabricantes. 

























Senbe Norimaki y su creación. Arale, viven muy bien 
acompañados en Penguin Village. Os ofrecemos una peque¬ 
ña introducción al mundo más absurdo de ñkira Toriyama. 



5ENBE NORIMAKI 

€1 clásico genio 
distraído; los inventos 
de Senbe Norimaki 
siempre tienen algún 
pequeño problema. 
Senbe sentía un 
desesperado amor por 
la profesora de ñrale, 
Midori Vamabuki, pero 
costó varios años 
conseguir que se fijara 
en él. 

ARALE NORIMAKI 

La creación más genial 
de Senbe Norimaki: un 
robot con cuerpo de 
jovencita, enorme fuerza 
y una personalidad 
arrolladora. Cómo no, 
también tiene sus fallos: 
debido a un error de 
cálculo, ñrale es miope y 
debe llevar enormes 
gafas. 



GATCHAN 

De su primer viaje al 
pasado con Time-Kun, 
ñrale volvió con un 
huevo. Creyó que era de 
dinosaurio, pero de él 
salió Gatchan, una ex¬ 
traña criatura alada gran 
consumidora de chatarra, 
ñl cabo de cierto tiempo 
se reprodujo. 



MIDORI YAMABUKI 

La primera profesora de 
ñrale, la encantadora 
señorita Vamabuki, se 
convirtió en la señora 
Norimaki después del 
difícil cortejo de Senbe. 
ñ éste no le perdona 
una, pero los dos viven 
en un razonable estado 
de felicidad. 

TURBO 

61 hijo de Senbe y 
Midori, Turbo, es un 
bebé excepcional. No 
sólo puede hablar, sino 
que es un auténtico 
genio y ha superado 
incluso a su propio 
padre a la hora de crear 
inventos extravagantes. 

OBOTCHAMAN 

61 cuarto intento de 
Mashirito de crear el 
robot perfecto dio como 
resultado a Caramelman 
n°5, también conocido 
como Obotchaman. 6s 
un robot muy parecido a 
ñrale, que resultó estar 
más interesado en 
meditar depresivamente 
sobre la vida que en 
sembrar la destrucción a 
su paso, y se ha 
enamorado de ñrale. 






































P.SUKE SORAMAME 

€1 hermano pequeño de 
Taro, compañero de 
cióse de ñrale e 
inevitable cómplice de 
sus aventuras, siente 
posión por el béisbol y 
suele ser el miembro 
más razonable del 
grupo. 

TARO SORAMAME 

€1 hermano mayor de P- 
Suke, hijos ambos del 
temperamento! 
peluquero local, siempre 
se sintió un poco 
perdido ante los 
barbaridades de Arale y 
ocabó decidiendo que 
su Futuro ero lo policio, 
uniéndose al cuartelillo 
local. 

AKANE 

K1MIDORI 

Aunque oigo mayor que 
Arale, el desinterés de 
Akane por los estudios 
hizo que ambos 
compartieran clase y se 
convirtieron en grandes 
amigos. Akone tiene lo 
malicio que le falto o 
Arale, y cuando se junta 
con ésto y con Gotchon 
los tres son copoces de 
sembrar el caos por 
donde posan. 

TSURUTEN 

TSUN 

Colega chino de Senbe, 
el intento del Profesor 
Tsun de construir uno 
nove espacial e irse de 
vacaciones o algún lugor 
exótico le llevó o 
Penguin Village. 
Auténtico voyeur, sólo el 
genio de su esposo 
consigue mantenerle o 
royo 



TSUNTSUNODANO 

TEIYUCO 

TSUN 

Lo esposo del profesor 
Tsun, cuyo vida está 
lleno de problemas: no 
sólo su nombre es muy 
difícil de pronunciar, sino 
que su astronave 
aterrizó en Penguin 
Villoge, y odemós su 
marido está encantado 
con lo vida local y no 
pienso volver o coso. 

TSUKUTSUN 

TSUN 

Hijo del profesor Tsun y 
experto en ortes 
morcioles, Tsukutsun es 
extremodomente tímido 
con las chicos, y sólo con 
que una le toque yo se 
transformo en tigre. 
Literalmente. 

TSURURIN 

TSUN 

Hermano de Tsukutsun, 
Tsururin puede volar y 
posee poderes 
telequinéticos. Tombién 
es una auténtico 
pesado, y no pora de 
meterse con su pobre 
hermano, al que gracias 
o sus poderes puede 
manejar fácilmente. 

REY 

NIKOCHAN 

€1 Rey Nikochon y su 
inseparable compañero 
sufrieron un extraño 
occidente cuando se 
ocercabon o la Tierra: 
Gotchon se comió su 
nove espacial. €xiliados 
en nuestro planeta, su 
constante obsesión es 
hacerse ricos poro 
comprar otro nave y 
poder así volver o su 
coso. 
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KINOKO SARADA 

fl pesor de su corto 
edad, de su inseparable 
triciclo, y de sus 
pañoles, Kinoko es todo 
uno señorito con 
ambiciones románticos, 
aunque de momento sus 
intentos de civilizar o 
ñrole y convertirla en 
domo han fracasado 
estrep i toso men te. 

SUPPAMAN 

ñrmodo con poco más 
que su característico 
ciruelo y uno moral de 
ocero, Suppomon llegó o 
Penguin Villoge poro 
enfrentarse ol peligro de 
lo supervivencia 
cotidiano con sus 
característicos y 
superheroicos discursos. 

DOCTOR 

MASHIRITO 

€terno rival de Senbe 
Norimoki, ounque con un 
carácter más bien 
megolomoníoco, el Dr. 
Moshirito creó lo serie 
de los Coromelmon, 
poderosos robots con los 
que pretendió liquidar o 
su odiodo rival. 

PROFESOR 

KURICASHIRA 

DAICORO 

€1 nuevo y frustrado 
profesor deñrale tuvo 
dificultades al 
enfrentarse al particular 
carácter de sus nuevos 
alumnos. Un gran 
defensor de lo 
pedagogía de lo 
enseñanza y de lo 
belleza de lo juventud, 
puede ser un buen 
profesor cuondo 
consigue que sus 
alumnos le escuchen. 



TIVIL 

Pequeño diablillo, 
hermano de Morasu que, 
como ello, pretendía 
sembrar el terror en 
Penguin Villoge. No ero, 
sin embargo, demasiado 
hábil, y acabó 
haciéndose omigo de 
ñrole. 

MORASU 

(Esta pequeño brujito, 
hermano de Tivil, está 
mucho más convencido 
que su hermanito de su 
papel en el reino del 
Demonio, su podre. €so 
sí, es muy teleodicto, y 
prefiere ver el canal 
televisivo del Cielo, yo 
que los artistas son más 
atractivos. 

JEFE DJE 
POLICIA 

€1 jefe de policio de 
Penguin Villoge posee 
un enorme altavoz y un 
fuerte carácter, y le 
encanto gritar aquello 
de "¡Gstáis rodeados!". 

Lo molo es que, de 
alguno manera, siempre 
acaba gritándoselo o 
ñrole. 

CARA 
Y PACASU 

Los sufridos defensores 
de lo ley y el orden en 
Penguin Villoge, 
siempre de patrullo 
con su diminuto auto 
por los interminables 
cuestos de lo islo. 

Su mayor problema, o 
por lo menos lo 
mayor amenazo poro el 
orden público, es lo 
presencio de 
cierto jovencito con 
gofos un tonto 
peligroso... 




































Dragón fíall apareció en manga por primera vez en 1 984. 
Desde entonces han pasado muchas cosas: terribles 
batallas, aventuras épicas, muertes, y tragedias... Resulta 
cada vez más difícil retener la ingente cantidad de nombres 
y de personajes aparecidos en la serie. Para ayudaros, os 
ofrecemos esta amplia guía de todos los términos y 
personajes; del manga, el anime, las películas y todas las 
manifestaciones de Dragón Boíl. 
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ACKMAN 

Uno de los guerreros de Bobo 
lo Vidente que hablo sido 
dos veces campeón del Gran 
Torneo de ñrtes Marciales 
6ia un demonio, y su técnica 
más mortlfeia ero el 
cihumight, que hacía estallar 
en pedazos a sus enemigos 

AGUA SUPERSAGRADA 

Líquido mágico custodiado 
por Karin. Si el que la bebe 
es digno, hace que su fuerza 
oculta se revele; en caso 
contrario, se convierte en un 
veneno mortal. 



AMONDO 

61 más grande y fuerte de los 
soldados extraterrestres a las 
órdenes de Tarles. 


la vecina aldea de Jingle con 
el nombre de Hatchan. 



ANDROIDES N°13,14 Y15 

Tres androides de la serie 
creada por el Doctor Gero. 
Aunque a partir de su 
decimotercer intento los 
prototipos habían alcanzado 
cierto grado de perfección, 
los resultados no eran 
enteramente satisfactorios y 
los dejó a cargo de su 
superordenador, que no los 
tendría listos hasta después 
de su muerte. 6staban 
programados para eliminar a 
Son Gokuh, y el N° 13 
estaba equipado para 
incorporar piezas de los 
Números 14 y 15 a su 
mecanismo. 



ANDROIDE N° 8 

61 primero de los androides 
del Doctor Gero que 
funcionó. Custodiaba uno de 
los pisos de la Muscle Toaier, 
pero traicionó al ejército de 
la Red Ribbon uniéndose a 
Son Gokuh. Marchó a vivir a 


ANDROIDE N° 16 

61 mas poderoso de los 
androides del Doctor Gero, 
que resultó un gran fracaso 
pues, aparte de la exigida 
por su programación para 
eliminar a Son Gokuh, se 
negaba a emplear violencia 


de ningún tipo Tenía 
incorporado un dispositivo 
para medir y localizar fuentes 
de energía 

ANDROIDE N° 17 

61 primero de los androides 
que el Doctor Gero consiguió 
fabricar a partir de seres 
humanos vivos Dos jovenes 
hermanos -los que serían los 
N 3 17 y 18- fueion sus 
primeros sujetos pero se 
rebelaron contra él y le 
mataron 6staba equipado 
con una fuente de energía 
inagotable 

ANDROIDE N° 18 

La hermana del androide N 3 
17 Aunque estaba equipada 
también con una botería 
inagotable, no era tan fuerte 
como su hermano Tras la 
batalla con Cell se convirtió 
en la mujer de Kulilin y 
tuvieron una hija 

ANDROIDE N° 19 


ANDROIDE N° 20 

La recreación que el Doctor 
Gero hizo de sí mismo en 
forma de androide. Al igual 
que el N° 19, poseía 
dispositivos de absorción de 
energía en sus manos. 

ANGIRA 

Uno de los demonios 
extraterrestres del rey Slug. 
Podía estirar sus miembros a 
voluntad y expulsar bolas de 
fuego por la boca. 

APOULE 

Un soldado del ejército de 
Freeza, parte del pequeño 
comando que le acompañó al 
planeta Namekku para buscar 
las Dragón Balls. 

ARBEE 

Uno de los monstruos 
extraterrestres que servían al 
Doctor Liche. Tenía la 
capacidad de absorber los 
poderes de sus enemigos. 


61 androide que creó el 
Doctor Gero tras la 
revuelta de los N° 17 y 
18. Para evitar 
problemas similares, 
volvió a emplear el 
tipo robótico, y el N° 

19 obtenía su energía a 
través oe unos 
dispositivos 
de 

absorción 
situado: 
en la 
palmas 
de las 


ARBOL 

SAGRADO 

6specie de árbol 
gigantesco capaz 
de absorber la 
esencia vital de 
un planeta. Una 
vez 















plantado, crecía a un ritmo 
desenfrenado y era 
prácticamente imposible 
arrancarlo. Sus frutos 
condensaban toda la energía 
recogida y daban al que los 
comía una fuerza 
extraordinaria. 

ARUSHINCHU 

La Dragón Boíl de dos 
estrellas. 



BABIDI 

Poderoso hechicero del 
mundo infernal, que se alio 
con el rey Dabra para 
devolverle la vida al demonio 
6u, que su padre Bibidi había 
creado años atrás ñunque no 
era muy fuerte, poseía 
grandes poderes mágicos 


BACTERIAN 

Luchador que participó en el 
Gran Torneo de ñrtes 
Marciales Utilizaba la 
suciedad y los malos olores 
como arma ofensiva 


BABA LA VIDENTE 

La hermana mayor de Kame- 
sennin. Además de poseer el 
poder de la adivinación, 
podía acceder al Más Allá y 
traer consigo un alma por 
espacio de un día Sus tarifas 
como adivina eran muy altas 
(un millón de ze,nis) y los que 
no podían permitírselo tenían 
que enfrentarse a los cinco 
combatientes reunidos por la 
anciana, que era una gran 
amante de las artes 
marciales, 
para costear 
sus 

servicios. 




BARDUCK 

Guerrero saiyano que 
capitaneaba un pequeño 
escuadrón de soldados de 
su raza, encargado de la 
conquista de planetas 
especialmente difíciles. Una 
grave herida en la cabeza le 
dio la capacidad de predecir 
el futuro, lo que le 
permitió profetizar el 
inminente ataque de 
Freeza al planeta 
Vegeta. Cra el padre de 
Son Gokuh. 

BIBIDI 

Hechicero del Infierno de la 
Oscuridad. Creó un poderoso 
monstruo, llamado Bu, con la 
intención de matar a los 
Kaioh Shms y hacerse con el 
control del Más Allá. Sus 
planes fueron frustrados por 
uno de sus enemigos, que lo 
mato, pero serían 
continuados mucho tiempo 
después por su hijo Babidi. 


BIDO 

€1 grandullón de la bando de 
Boujack. 

BIG GETESTER 

Planetoide biomecánico cuyo 
centro de control estaba 
formado por los restos del 
cuerpo destrozado de Coora 
Para satisfacer sus inmensas 
necesidades energéticas, 
podía apoderarse de un 
planeta y absorber la fuerza 
vital de sus habitantes. 

BI0-S0LDAD05 

Pequeño ejército de 
humanoides creados por el 
Doctor Koly a partir del 
material genético de Broly, el 
legendario super saiyano 

BIOMAN$ 

Criaturas fabricadas 
biotecnológicamente por el 
Doctor Kochm. Cran poco 
inteligentes y en 
comparación con sus 
creaciones más sofisticadas, 
no demasiado fuertes 

BLACK, SARGENTO 

Segundo al mando del 
ejército de la Aed Ribbon. 

Cra la mano derecha del 
Capitán General Red, pero 
acabó eliminándolo y 
tomando él mismo el 
mando del ejército 

BLUE, GENERAL 

Comandante del escuadrón 
Azul de lo Red Ribbon, al 
que se encargó la 
búsqueda de una de las 
Dragón Balls 
Afeminado y 
narcisista, poseía 
poderes mentales 
que le daban ventaja 
contra adversarios 
ordinarios. 

BORA 

Guardián de la Tierra 
Sagrada, vivía a los pies 
de la Torre de Karin con su 
hijo. Upa 

BOUJACK 

Cabecilla de una banda de 
saqueadores extraterrestres 
que recorría el universo 
sembrando la destrucción a 



su paso, hasta que fueron 
detenidos por los cuatro 
Kaiohs. Permanecieron 
encerrados en el Infierno 
hasta que la explosión de 
Cell en el planeta de Kaioh 
del Norte les permitió 
escapar 

y 



volver a nuestro mundo. 

BRIEF, DOCTOR 

Uno de los científicos más 
eminentes de la Tierra, 
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inventor de los Cápsulas 
Hoipoi y propietario de la 
empresa Capsule Corporation. 
Cra el padre de Bulrna. 



BROLY 

Saiyano, hijo del guerrero 
Paragus, que desde la cuna 
fue identificado como el 
super saiyano de las 
leyendas de su pueblo. 
Cscapó con su padre de la 
destrucción del planeta 
Vegeta y se refugió en la 
región Sur de la Galaxia. 

BU 

Ser creado por la magia del 
brujo Bibidi paia eliminar a 
sus enemigos, los Koioh 
Shms Cuando ya había 
matado a varios de ellos, los 
Kaiohs supervivientes 
consiguieron detenerle 
aprovechando que, debido al 
miedo que le causaba su 
propia criatura, su amo le 
encerraba por las noches en 
un enoime huevo Mucho 
tiempo después. Bu fue 
liberado de su cautiverio por 
Babidi, que quiso acabar lo 
que su padre había 
comenzado 

BUBBLE5 

€1 mono mascota de Kaioh 
del Norte, que vivía con él en 
su planeta. 

BULMA 

Hija del Doctor Brief, era una 
técnica experta, capaz de 
idear y fabricar cualquier tipo 
de artilugio mecánico. De 
carácter arisco, le era difícil 
encontrar una pareja estable; 
tras estar varios años unida 
sentimentalmente con 
Vamcha, rompieron y se 


enamoró de Vegeta. Con este 
último tuvo un hijo, al que 
llamó Trunks. 

BURTTA 

Uno de los 
miembros de 
las fuerzas 
especiales de 
Gineui. 6ra 
considerado el 
ser más rápido 
de la Galaxia y 
se le conocía con 
el sobrenombre 
de Huracán 
ñzul. 

Bl/TTA, BA¬ 
RON JAGER 

Rival de Mr. 

Sotan en el 
negocio del 
espectáculo. 

Con el fin de 
despresti¬ 
giarle, hizo que 
el Doctor Koly 
fabricara los Bio 
guerreros y le 
desafió a 

enfrentarse a ellos. 


CAMARA DEL ESPIRITU Y 
ELTIEMPO 

Habitación situada en el 
Palacio Celestial. €n su 
interior el tiempo y el 


CAPSULE 

CORPORATION 

Corporación fundada por el 
Doctor Brief, especia-lizada 
en la fabrí-cación de las 



tecnológica, 
era una 
de las 
empresas 
más 

prósperas 
del planeta y 
tenía su sede 
en la Capital del 
Oeste. 

CELL 

ñndroide 
teóricamente 
perfecto, creado 
mediante ingeniería 
genética por el 
ordenador del Doctor 
Gero Para alcanzar su 
forma definitiva tenía 
que sufrir varias 
mutaciones, asimilando 
a los androides N° 17 y 
N° 18 

CELLGAME 

Competición organizada 
por Cell para medirse con 
los mejores luchadores de 
la Tierra. De mecánica muy 
simple, los adversarios 
debían enfrentarse con él 
uno tras otro. Su 
desenlace era vital: si al 
final del campeonato 
nadie había conseguido 
vencerle, el monstruo 
destruiría el planeta. 
Runque a los ojos del 
mundo el vencedor del 
evento fuera Mr. Sotan, 
realidad fue Son Gohan 
quien acabó con él. 


















CELLJR. 

Cada una de los réplicas 
reducidos de sí mismo que 
creó Cell durante el torneo 
Cell Gome. 



COLD, REY 

Soberano de un inmenso 
reino galáctico, padre de 
Freezo y Cooro. Recuperó el 
cuerpo destrozado de Freezo 
tros la explosión de 
Namekku, hizo que le 
convirtieron en un clborg y le 
ocompoñó a lo Tierra en 
busco de venganza. 


soiyonos, vengando así la 
afrento cometida contra su 
familia. 

COORA, COMANDO 
ESPACIAL DE 

Cuerpo de elite, formado por 
los tres mejores soldados de 
Coora, que le acompañó en 
su viaje a la Tierra. 



COORA CYMBAL 

Hijo mayor del Rey Coid y Uno de |QS demonios de 

hermano de Freezo Cuando p¡ccolo Da¡mooh 

este ultimo fue 



derrotado por Son 
Gokuh, viajó a la 
k Tierra para 
) <\ Intentar / 
_ matar a // 
te \ todos !{ 
i) \ los 


CHAOZ 

Discípulo de Tsuru-sennln 
que participó en el Gran 
Torneo de Rrtes Marciales. 

I Fue asesinado por Piccolo 
Dalmaoh, pero logró 
resucitar, sólo para 
volver a morir en batalla 
contra los salyanos. Tras 
resucitar por segunda 
vez, abandonó la lucha 
y, junto con Tenshlnhan, 
vive en las montañas 
Intentando perfeccionar 
su técnica. 


\ CHAPA, REY 

k / Rntiguo campeón del 
Gran Torneo de Artes 
Marciales, fue derrotado 
por Son Gokuh en la fase 
eliminatoria de las ediciones 
22° y 23° del Gran Torneo de 
Rrtes Marciales. 


Hija de Gyumaoh, que 



DABRA, REY 

Rey del Infierno, obtuvo su 
titulo al demostrar en 
combate que era el luchador 
más poderoso de su mundo 
Se alió con el hechicero 
Babidi para resucitar al 
monstruo Bu 

DAIEZ 

Soldado del ejército de 
Tarles. 

DEADZONE 

Dimensión paralela cuyo 
acceso fue abierto por Garlic 
Jr. 


DESTRONCUS 

La computadora del Doctor 
Liche. 


DODORIA 

Soldado del ejército espacial 






aparición, las Dragón Bails se 
dispersan por todo el planeta 
y se convierten en piedra 
hasta que, un año después, 
vuelven a estar listas para 
ser utilizadas. Cxisten tanto 
en la Tierra como en 
Namekku. 

DRACON RADAR 

Dispositivo creado por Bulma 
que detecta con gran 
precisión la localización de 
las Dragón Bails. 


EBIFRIER 

Uno de los monstruos creados 
por el Doctor Bochín, capaz 
de producir un frío glacial y 
congelar a sus adversarios 


de Freeza que, junto con 
Zarbon, formaba la guardia 
personal del tirano, 

DORODABO 

Demonio alado a las órdenes 
del rey Slug. 

DORE 

Uno de los tres miembros del 
Comando especial de Coora. 
Su única técnica era la de la 
fuerza bruta. 

DRACULAMAN 

Vampiro practicante del tai- 
boxing, uno de los 
combatientes al servicio de 
Baba. 


EMMA, REY 

Gran juez de los muertos. Por 
su oficina, situada en las 
puertas del Más Rila, pasan 
todas las almas para conocer 
su destino final. 


ERA$A 

Compañera de clase de Son 
Gohan en la Orange Star 
High School. 


FREEZA 

Hijo del rey Coid. 
comandante de un gran 
ejército espacial Su 
capacidad de transformarse y 
multiplicar varias veces su 
fuerza le hacía parecer 
invencible 


FREEZA79 

Planeta en el que se 
encontraba el cuartel 
general del ejército 
espacial de Freeza. 


FRYPAN 

Monte en el 
que se alzó 
una vez el 
castillo de 
Gyumaoh. Fue 
destruido por 
Kame-sennin en un 
intento de apagar 
el fuego mágico 
que lo 
consumía. 


DRACON BALL 

Cada una de las siete esferas 
mágicas que, una vez reuni¬ 
das, sirven 
para invocar 
al dragón 
divino 

Shenron. Tras 



CARLIC 

Ser de grandes poderes, que 
ambicionaba convertirse el 
dios de la Tierra. Cuando vio 
frustrados sus planes, levantó 
un ejército de demonios para 
hacerse con el trono divino 
por la fuerza, pero fue 
derrotado y encerrado para 
siempre en otra dimensión, 
no sin antes prometer 
venganza, 

CARLICJR. 

Hijo de Garlic, que hizo 
aparición trescientos años 
después de la derrota de su 
padre. Acompañado por 
varios demonios, invocó al 
dragón divino para pedirle la 
inmortalidad y asaltó el 
Palacio Celestial. Fracasó y 
quedó encerrado en la Dead 
Zone. 

CERO, 

DOCTOR 

Jefe del 
equipo 
cientí¬ 
fico del 
ejército 
de la 
Red 
Ribbon, 
uno de 
los 

pocos 
supervi¬ 
vientes 
su 

Para 

vengarse 
de Son 
Gokuh, al 
que consideraba responsable 
de esta derrota, creó un 
ejército de androides y se 
transformó él mismo en uno 
de ellos. 



CHOURD 

61 más débil de los 
integrantes de las Fuerzas 
(Especiales de Ginetu. Tenía 
poderes mentales y, entre 
otras cosas, podía detener el 
tiempo y mover objetos 
telequinéticamente. 

CINEW 

Capitán de las Fuerzas 
especiales, el escuadrón 
formado por los cinco mejores 
hombres del ejército espacial 
de Freeza, que se encargaba 
de las misiones de conquista 
en las que las tropas 
regulares tenían problemas. 
Tenía el poder de 
intercambiar su cuerpo con el 
de sus adversarios. 

GINCER 

Uno de los demonios a las 
órdenes de Garlic Jr. 6ra muy 
veloz y podía sacar espadas 
de sus brazos. 



¿IRAN 

Monstruo volador que 
participó en el Gran Torneo 
de ñrtes Marciales. 

CORUA 

Uno de los hombres de 
Boujack, que luchaba armado 
con una gran espada. 

COTENKS 

Nombre que recibe el 
individuo de grandes 
poderes resultante de la 
fusión de Son Goten y Trunks, 
realizada según un método 
utilizado en el planeta 
Metamoru. También llamado 
Trunten. 



CRAN ANCIANO 

Jefe supremo del pueblo de 
Namekku, el miembro más 
anciano de esta raza. 6ra el 
responsable de los nuevos 
nacimientos que se 
producían en el planeta, y a 
su muerte era sucedido por 
el Rnciano o jefe de aldea 
que le seguía en edad. 

CRAN KAIOH (CRAN REY 
DEL UNIVERSO) 

Ser del Más Riló cuyo poder 
estaba por debajo de los 
Kaioh Shíns y por encima de 
los Kaiohs que controlaban 
la Galaxia. 

CRAN TORNEO DE ARTES 
MARCIALES 

Gran acontecimiento 
deportivo que reunía y 
enfrentaba a los mejores 
maestros de artes marciales 
de la Tierra. Celebrado 
originalmente cada cinco 
años en la isla Papaya, su 
periodicidad cambió a trienal 
a partir de su 22° edición. 
(Entre sus ganadores más 



celebres se encontraban 
figuras casi históricas, como 
el Rey Chapa, flckman, Home 
sennin o su discípulo Son 


Gohan. €1 Torneo 
alcanzó la cima de su 
popularidad en la 23° 
edición con la victoria de 
Son Gokuh sobre Piccolo 
Daimaoh, pero a partir de 
entonces entró en una 
franca decadencia y 
pasó a ser un 
espectáculo circense, 
con Mr. Sotan como 
maestro de 
ceremonias. 



CREAT 
SAIYAMAN 

Identidad 
superheroica 
adoptada por 
Son Gohan 
durante algún 
tiempo, para 
actuar contra el 
crimen en Sotan 
City sin ser 
reconocido. 

GUERREROS 
FANTASMAS 

Criaturas creadas por el 
Doctor liche a 
imagen de 
algún ser 
muerto. Para 
combatir con los 
saiyanos, recreó a Freeza, 
Coola, Slug y Tarles. 

GYOSH 

Técnico del Rey Slug. Cuando 
no supo cumplir sus órdenes, 
éste le mató y lo substituyó 
por Kakuja. 

GYUMAOH 

Junto con Son Gohan, uno de 
los mejores discípulos de 
Kame-sennin. Cegado por la 
ambición, utilizó su fuerza 
para reunir riquezas en su 
castillo en el monte Frypan y 
sembrar el terror. Cuando un 
incendio le hizo perderlo 
todo, recuperó la cordura y se 
reformó. (Era el padre de Chi¬ 
chi. 


HABICHUELAS MAGICAS 

Semillas con poderes 
curativos recogidas y 
custodiadas por Karin. 6 que 
las comía se recuperaba 
completamente de sus 
heridas y quedaba saciado 
durante diez días. 
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HIRE- x 
DRACON 

Pequeño 

dragón , x ^ 

olodo ol que "■3*'" 

Son Gohan 'A'"' 1 “"*1?/ 

salvó de un ' ’ 

incendio. 

ñgrodecido, el animal se 
convirtió en su mejor amigo. 


HOIPOI, CAPSULAS 

Dispositivos inventados por 
el Doctor Brief y fabricados 
por la Capsule Corporation, 
capaces de contener en un 
espacio muy reducido un 
gran volumen de carga. 
Manufacturadas en gran 
diversidad de modelos, 
tenían múltiples usos y 
podían utilizarse para 
almacenar desde pequeños 
equipajes hasta casas 
prefabricadas y armamento 
pesado. 

HOMBRE INVISIBLE 

Combatiente al servicio de 
Baba la vidente. 


eliminado durante el 
Battle Boyal por la 
androide N° 18. 


mf JINGLE 

** Aldea situada en una de las 
regiones más septentrionales 
de la Tierra. Gran parte del 
año estaba cubierta por una 
espesa capa de nieve, y en 
sus cercanías se levantaba la 
Muscle Totuer del ejército de 
la Red Ribbon. 


’J 


JEES 

Miembros de las Fuerzas 
especiales de Gineui. 

JEWEL 

Participante en el Gran 
Torneo de Artes Marciales, 




r 
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KAIOH (REY DEL 
UNIVERSO) 

Cada uno de los cuatro reyes 
de la Galaxia, que 
controlaban cada uno de sus 
sectores (Norte, Sur, Cste y 
Oeste) desde sus 
respectivos planetas. Todos 
eran grandes maestros de las 
artes marciales y rivalizaban 
entre sí continuamente. 


KAIOH SHIN (PIOS PE LOS 
REYES DEL UNIVERSO) 

Divinidades que están por 
encima de los cuatro Kaiohs 
y del Gran Kaioh. 6n la 
antigüedad eran cinco, pero 
algunos de ellos fueron 
asesinados por el monstruo 
Bu antes de que este fuera 
derrotado. Quince 
generaciones después, un 
joven Kaioh Shin bajó a la 
Tierra para participar en el 
Gran Torneo de Artes 
Marciales y conocer a Son 
Gokuh. 

KAKAO 

Uno de los soldados de 
Tarles. Cra un cíborg, y los 
reactores que tenía 
incorporados a su cuerpo le 
permitían desarrollar una 
gran velocidad. 
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KAKUJA 

, . Técnico a las órdenes de 

X Slug. Cstaba encargado de 
convertir la Tierra en un 
planeta-crucero para su 
ejército. 

KAME HOUSE 

Casa de Kame-sennin, 
situado en un pequeño 
islote. €n ella vivía el viejo 
maestro junto a ia Tortuga de 
Mar y varios de sus 
discípulos. 

KAME-SENNIN 

Legendario maestro de artes 
marciales, que se entrenó de 
joven con el famoso maestro 
Mutaito. Ganó varias 
ediciones del Gran Torneo de 


Artes Marciales y fundó su 
propia escuela, que tuvo 
como alumnos a campeones 
como Gyumaoh y Son Gohan. 
Con más de dos siglos de 
edad, se retiró a vivir en una 
pequeña isla. 

KAMESSA 

Planeta que fue asaltado por 
el escuadrón de Barduck. Sus 
habitantes, encabezados por 
Tooro, se resistieron hasta el 
final. 

KAMI-SAMA 

Dios de la Tierra, que vive en 
el Palacio Celestial. Dado 
que, con el tiempo, hasta los 
dioses mueren, su puesto ha 
sido ocupado por varias 
personas. Durante largo 
tiempo el namecciano 
Katatsu cumplió esta función, 
hasta ser substituido por su 
compatriota Dende. 
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KARIN 

Goto ermitaño que vive en la 
torre que lleva su nombre. 
Tiene ochocientos años e 
importantes poderes 
telepáticos, Cs el encargado 
de la custodia de diversos de 
objetos mágicos, como el 
agua supersagrada, las 
habichuelas mágicas y la 
nube Hlnton. 



KATATSU 

Un pequeño namecáano que 
fue enviado a la Tierra, 
donde un accidente le hizo 
olvidar su pasado. Con el 
tiempo logró expulsar el mal 
que había en su corazón y 
llegó a convertirse en Kami- 
sama. Creó las Dragón Balls y 
a Shenron a imagen de los de 
su planeta natal. 

KEELA 

Participante en el Gran 
Torneo de ñrtes Marciales, 
derrotado por Mlghty Mask 
en el Battle Royal. 

KIBIT 

Habitante del planeta de 
Kaioh Shm Le acompañó en 
su viaje a la Tieira y se 
inscribió para participar en el 
Gran Torneo de ñrtes 
Marciales 

KINKARN 

Uno de los monstruos 
reclutados por el Doctor Üche 
para su cruzada contra los 
saiyanos. 

KINTON 

Gran nube mágica 
custodiada por Karin. Una 



pequeña 
porción puede 
sostener y 
transportar a 
gran velocidad a 
una persona, si 
ésta es pura de 
corazón. 

KISHIME 

Guerrero fabricado por 
el Doctor Kochln. Su mejor 
baza era su gran 
velocidad, aunque 
podía además lanzar 
descargas eléctricas 
de gran potencia. 

KIWI 

Oficial del Cjército 
espacial de Freeza, 
rival durante años 
de Vegeta. 

KOCHIN, 

DOCTOR 

Científico 
especialista en 
biotecnología, 
ayudante del Doctor 
üJillouu, a quien 
devolvió a la vida con 
la ayuda de las Dragón 
Balls. Aunque 
superficialmente parecía 
humano, resultó ser un 
androide. 


LAKASEI 

Guerrero que, junto a 
su hermano gemelo 
Lens, formaba una 
unidad de combate del 
pequeño ejército de 
Torles. Sus ataques 
combinados era muy 
difíciles de detener. 


LENS 

Guerrero del ejército de 
Tarles, hermano gemelo de 
Lakasei. 

LICHE, DOCTOR 

Último superviviente de la 
raza tsufru, que dedicó su 
vida a vengarse de los 
saiyanos. Reunió a un 
grupo de monstruos 
espaciales, los Guerreros 
Fantasma y siguió a los 
últimos supervivientes 
del planeta Vegeta hasta 
la Tierra. 

LOBO-HOMBRE 

Participante en el Gran 
Torneo de ñrtes Marciales. 
Normalmente tenía la 
apariencia de un lobo, pero 
las noches de luna llena 
podía transformarse en ser 
humano. 


KULILIN 

Luchador criado en el templo 
de Orinji, que abandonó a 
causa del mal trato que 
recibía de sus mayores. Se 
convirtió junto a Son Gokuh 
en un discípulo de Kame- 
sennin. 


KOLY, DOCTOR 

Científico a sueldo de Jager 
Butta, que fabricó los Blo- 
guerreros mediante técnicas 
de ingeniería genética. 
También rescató el 
destrozado cuerpo de Broly e 
Intentó recomponerlo. 




LUNCH 

Chica de personalidad doble, 
cuyo estornudo desencadena 
su transformación de dulce 
morena inofensiva a rubia 
violenta y peligrosa, con 
tendencias criminales. 










MAJUNIOR 

Seudónimo que adoptó 
Piccolo cuando se presentó 
por dos veces al Gran 
Torneo de ñrtes 
Marciales. 

MEDAMATCHA 

Demonio al servicio de 
Slug. Podía Fabricar copias 
reducidas de si mismo, que 
se lanzaban sobre sus 
enemigos y absorbían su 
energía para él. 

MEET 

Planeta en el que tuvo lugar 
la emboscada en la que los 
hombres de Freeza, 
capitaneados por Dodorlo, 
eliminaron al escuadrón de 
Barduck. 

MENMEN 

Sicario del empresario del 
espectáculo Jager Butta 

METALCOORA 

Cada una de las réplicas 
metálicas de Coora 
Fabricadas por el Big 
Getester. Como se 


regeneraban, eran casi 
imposibles de destruir, y su 
número se contaba por miles. 

METALIC, SARGENTO 

Robot encargado de 
custodiar el tercer piso de la 
Muscle Toujer. Funcionaba a 
pilas y era capaz de lanzar 
misiles por la boca y de 
utilizar sus puños como 
proyectiles. 


MASK 




Participante clasIFIcado 
para participar en el Gran 
Torneo de ñrtes 
Marciales. Trunks y Son 
Goten lo dejaron 
inconsciente y 
participaron en la 
competición 
suplantando su 
personalidad. 

MIRRA-KUN 

Combatiente 
ol servicia de 
Baba 6ra 
una momia 
que utilizaba 
sus vendas 
como armas 
tanto oFensivas 
como deFensivos R 


pesar de su corpulencia, 
tenía una gran agilidad. 

MISOKATSUN 

Uno de los guerreros creados 
por el Doctor Kochln. Su 
cuerpo estaba hecho de un 
material elástico y era muy 
difícil hacerle daño. 

MURASAKI, SARGENTO 

Soldado del escuadrón 
Blanco de ejército de la Red 
Ribbon, encargado de 
custodiar un piso de la 
Muscle Totuer estaba 
entrenado en técnicas ninja 

MURI 

Anciano de 
Namekku, jeFe de 
una de las aldeas del 
planeta. 

MUSCLE TOWER 

Torre-Fortaleza situada en 
las proximidades de la 
aldea de Jingle. Fue la 
base de operaciones del 
escuadrón Blanco del 
ejército de la Red 
Ribbon durante su 
búsqueda de las Dragón 
Balls. en aquel tiempo, 
cada uno de sus pisos 
era custodiado por un 
poderoso guardián. 


MUTAITO 

Gran maestro de artes 
marciales, Fue él quien 
-entrenó a Mame¬ 
so— sennin y a Tsuru- 
sennin. Fue el 
inventor de la técnica 
mafuba, con la que 
encerró a Piccolo 
Daimaoh antes de 




agotado por el esfuerzo. 

MUTENROSHI 

€1 verdadero nombre de 
Kame-sennin. 

MYE 

Chica que, junto con Soba, 
totaliza el reducido ejército 
de Pilaf. 



NAIL 

61 guerrero más Fuerte del 
planeta Namekku, que tenía 




como misión lo protección del 
Gran Anciano. Se fusionó con 
Piccolo para luchar contra 
Freeza. 

NA1Z 

Miembro del Comando 
especial de Coora. Podía 
emitir poderosas descargas 
eléctricas y esconder su 
cabeza como defensa. 



NAMEKKU 

Planeta del Norte de la 
Galaxia, que sufrió hace 
cientos de años un repentino 
cambio climático, los nativos 
intentaban recuperar el 
equilibrio ecológico perdido 
cuando el planeta fue 
destruido por Freeza en su 
búsqueda de las Dragón 
Balls. Namekku fue 
posteriormente recreado en 
el planeta llamado Nuevo 
Namekku. 

NAMU 

Participante en el Gran 
Torneo de Artes Marciales 
educado en la tradición 
budista, sólo luchaba como 
medio para ganar dinero y 
comprar agua con la que 
ayudar a su famélico pueblo. 



NAPPA 

Guerrero de el ¡te saiyano, 
que tenía como misión asistir 
continuamente al joven 
príncipe Vegeta. Cuando el 
planeta Vegeta fue 
destruido, él fue uno de los 
pocos saiyanos que se salvó 
y, junto con los restantes 
supervivientes, pasó a formar 
parte del ejército espacial de 
Freeza. 

NIKKY 

Demonio afeminado a las 
órdenes de Garlic Jr 



NUEVO NAMEKKU 

Planeta creado a imagen de 
Namekku al que marcharon 
los nameccianos después de 
que el original fuera 
destruido por Freeza. 

NUEVO VEGETA 

Originalmente, el planeta 
Shamo 



ORANGESTARHIGH 

SCHOOL 

Instituto de Sotan City en el 
que estudia Son Gohan. 

OOLONG 

Pequeño cerdo lascivo, con 



poderes de transformación 
que utilizaba para aterrorizar 
a una aldea. €n realidad, 
Oolong sólo buscaba uno 
esposa que cuidara de él. 




PALACIO CELESTIAL 

Palacio situado a gran altura 
sobre la Torre de Karin. €s el 
lugar donde vive Hami-sama, 
desde donde el dios observa 
lo que sucede en el planeta 


PANBUKIN 

Guerreros saiyano del 
escuadrón de Barduck. Fue 
exterminado con los demás 
en el planeta Meet. 


PARACUS 

Guerrero saiyano, padre del 
poderoso Broly Cscapó al Sur 
de la Galaxia con su hijo tras 



la destrucción del planeta 
Vegeta y dedicó su vida a 
tramar la venganza contra la 
familia real, que había 
intentado obligarle a matar a 
su hijo. 

PIANO 

Uno de los demonios de 
Piccolo Daimaoh. No era un 
guerrero, sino más bien un 
consejero y ayudante. 



PICCOLO DAIMAOH 

Una de los individuos 
resultantes del 
desdoblamiento de Katatsu. 
Mientras una parte se 
convertía en Kami-sama, la 
otra representaba toda la 
maldad que había en él. 
Como mol encarnado, azoto 
al mundo hasta que fue 
derrotado por el maestro de 
artes marciales Mutaito, que 
consiguió encerrarle en un 
recipiente gracias a la 
técnica mafuba 








PILAF 

Ridículo personaje que 
pretendía convertirse en el 
orno del mundo grados a las 
Dragón Balls, que intentó 
reunir en varias ocasiones. 

PLANETA ENDEMONIADO 

ñstro que pasa cerca de la 
Tierra cada varios siglos. Su 
presencia multiplica las 
fuerzas de los demonios que 
la habitan, circunstancia que 
estos aprovechan paro 
intentar hacerse con el 
control del planeta. 

PLANT 

Nombre que tenía el planeta 
Vegeto cuando la raza 
dominante ero la de los 
tsufrus. Los saiyanos lo 
cambiaron cuando se hicieron 
con el poder. 

P0LUN6A 

Dragón divino del planeta 
Namekku. Sus poderes eran 
ligeramente diferentes a los 
de Shenron: podía conceder 
tres deseos, pero no era 
capaz de resucitar a más de 
una persona cada vez. 



PONKARN 

Uno de los monstruos del 
Doctor Liche. 


POOAL 

Pequeño goto con poderes 



de transformación, 
compañero de Vamcha. 

Juntos osaltaban a los que se 
aventuraban en el desierto 
en que vivían. 

POPO, MR. 

Ayudante de Kami-sama, que 
vivía en el Palacio Celestial 
mucho antes que Katatsu, 



sirviendo a los sucesivos 
ocupantes del cargo. Cntre 
otras cosas, era el encargado 
de construir los creaciones a 
las que, más tarde, Kami- 
sama daba vida. 

PROTECTOR 

Armadura utilizada por los 
soldados espaciales. €ra 
elástica y ligera, y absorbe 
gran porte de los impactos 
que recibe. 

PUIPUI 

Uno de los demonios de 
Babldí, que había recibido 
entrenamiento en el planeta 
Zun Protegía el primer nivel 
de la nave espacial de los 
demonios 


PUJIN 

Guerrero a las órdenes de 
Boujack, dotado con 
superpoderes mentales. 



PUNPUTTO 

Popular actor cinematográfico 
que había ganado varias 
competiciones menores de 
artes marciales. No dabo, sin 
embargo, la talla para el 
Gran Torneo de Artes 
Marciales. 



PUNTER 

Participante en el Gran 
Torneo de Artes Marciales. 
Alto y muy gordo tenía, sin 



embargo, mucha agilidad. 




RADITZ 

Uno de los pocos saiyanos 
supervivientes de la 
destrucción del planeta 
Vegeta. €ra un guerrero de 
baja categoría y trabajó 
durante años a sueldo de 
Freeza, hasta que decidió ir a 
la Tierra en busca de su 
hermano Son Gokuh. 

RANFAN 

Un participante en el Gran 
Torneo de Artes Marciales, 
cuya técnica favorita era 
quitarse la ropa para 
desconcertar a sus 
adversarios. 

RECOOM 

Uno de los cinco miembros de 
las Fuerzas especiales de 
Gineuj. Su gran baza era la 
fuerza bruta, y su 
especialidad las poses de 
ataque. 

RED, CAPITAN GENERAL 

Comandante máximo del 
ejército de la Red Ribbon. 
Acomplejado desde la 
infancia por su corta estatura, 






dedicó 
todos los 
medios de su 
ejército o reunir las 
Dragón Balls, a fin de que el 
dragón Shenron le hiciera 
más alto. 



RED RIBBON 

€1 ejército más poderoso 
jamás creado, estaba 
compuesto totalmente por 
mercenarios que seguían una 
disciplina férrea, en la que el 
más mínimo fallo 
representaba la muerte. 
(Estaba dividido en diferentes 
escuadrones a cargo de 
varios generales, a los que a 
su vez mandaba el Capitán 
General Red. 

RYUSHINCHU 

Dragón Boíl de seis estrellas. 



SAIBAIMAN 

Raza semi-inteligente de 
guerreros, utilizada por los 
saiyanos para sus 
entrenamientos. Crecían a 
partir de semillas y su 
potencia de combate 
rondaba las 1200 unidades. 

5AIYAN0 

Miembro de la raza 
predominante del 
planeta Vegeta. 
Antiguamente los 

sálvanos, 
aún en un 
estado de 
barbarle, 
coexistían 
con los 
mucho más 
avanzados 
tsufrus pero, 

aprovechando su 
poder de 
transformarse en 
simios gigantes, 
lograron 
finalmente 
exterminar a sus 
competidores. 
Bajo el liderazgo 
del Rey 
Vegeta y 


utilizando 
la tecnología tsufru 
emprendieron la conquista 
del espacio, hasta que 
toparon con el ejército 
espacial de Freeza. €ste los 
sometió y luego los 
exterminó casi totalmente, 
temiendo la leyenda del 
super salyano, según la cual 
cada mil años nacía en este 
pueblo un ser superpoderoso 
que nunca podría ser 
vencido. 

SAN5H1NCHU 

Dragón Salí de tres estrellas. 

SANSHO 

Uno de los lacayos de Garlic 
Jr. 

SATAN, MR 

luchadot mediocre que ganó 
una de las ediciones del 
Gran Torneo de Artes 
Marciales aprovechando que 
los mejores luchadores de la 
Tierra estaban ausentes 


Consumado experto en 
marketing, supo rentabilizar 
al máximo su victoria y 
construyó un Imperio 
comercial basado en su 
Imagen. €ra viudo y tenía una 
hija, Vldel. 

SATAN CITY 

Moderna ciudad levantada en 
el terreno donde tuvo lugar el 
Cell Game, bautizada en 
honor a Mr. Sotan. 



SAUCER 

Uno de los integrantes del 
Comando especial de Coora. 

SCOUTER 

Dispositivo localizador y 
medidor de energía utilizado 
por el ejército espacial de 
Freeza. 

SELYPA 

Guerrera saiyana del 
escuadrón de Barduck. 
Runque era una mujer, su 
potencia de combate 
superaba la de muchos 
hombres de su raza, el 
escuadrón Fue víctima de una 
emboscada de los hombres 
de Freeza en el planeta 
Meet. 

SHAMO 

Planeta que fue utilizado por 
Paragus como trampa para 
Vegeta, sabiendo que 
estaba próxima su 
destrucción al estar en ruta 
de colisión con el cometa 
Gumoly. Paragus esclavizó a 
los nativos y rebautizó al 
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planeta como Nuevo 
Vegeta. 

SHAPNER 

Compañero de Son Gohon en 
la Orange Star High School. 

5HEN 

Hombre cuyo cuerpo 
poseyó Kaml-sama para 
participar en el Gran 
Torneo de Artes 
Marciales. 



SHENRON 

Dragón divino que 
aparece cuando se 
reúnen las Dragón 
Balls y se le invoca. 
Antiguamente podía 
conceder un solo deseo al 
año, pero cuando Dende se 
convirtió en Kami-sama 
aumentó sus poderes. 



SHIN 

Nombre con el que el más 
joven de los Kaioh Shins se 
presentó al Gran Torneo de 
Artes Marciales. 

5KUD 

Uno de los monstruos del 
Doctor Llche, que tenía el 
poder de drenar las energías 
de sus adversarlos. 

$LUC 

Namecciano que había sido 
evacuado de niño al planeta 
Slug. Creció para convertirse 
en un ser perverso y, con el 
auxilio de sus poderes 
psíquicos, se convirtió en el 
rey de un ejército de 
demonios extraterrestres. 

SOBA/SHU 

Pequeño ninja al servicio de 
Pilaf 


SONCOKUH 

Miembro de la 
raza saiyana, 
enviado a la 
Tierra poco 

después de 
_ nacer 
C para 
exterminar a 
los 

habitantes 
del planeta. Un 
accidente le 
desprogramó y fue 
adoptado por el 
anciano Son Gohan, 
que le inició en la 
práctica de las artes 
marciales. 

SON COHAN 

(1) Antiguo 
alumno de Kame- 
sennin, 

^campeón del 
Gran Torneo de 
las Artes Marciales. 
Cn su vejez marchó 
a vivir a las 
montañas de Paoz, 
donde halló al 
pequeño ff Son 

Gokuh, 

^ recién 
llegado a 
^ la Tierra, y le 

^ p ° doptó - 
k f ue muerto 

accidental¬ 
mente por éste en 
una de sus transformacio¬ 
nes en simio gigante 
(2) Hijo de Son Gokuh y Chi¬ 
chi y, por lo tanto, mitad 
sai y ano y mitad terrestre. 

Sus poderes sobrepasan la 
media de las dos razas, pero 
no le gusta luchar y sólo 
cuando sufren sus seres 
queridos emplea toda su 
fuerza. 




SON COTEN 

ei hijo más pequeño de Son 
Gokuh, la rapidez su 
progreso en el campo de las 
artes marciales deja en 
ridículo los logros de su 
padre y de su hermano 
Gohan. Gracias a la técnica 
de la fusión, él y Trunks 
pueden fusionarse en un sólo 
ser que recibe el nombre de 
Gotenks. 



SPOPOBITCH 

Luchador participante en el 
Gran Torneo de Artes 
Marciales, que trabajaba 
para el Infierno de la 
Oscuridad junto con Vamuh. 
Los demonios aumentaron la 
potencia de su espíritu 
maligno, multiplicando su 
fuerza. 

SUSHINCHU 

Dragón 8all de cuatro 
estrellas. 






TAMBOURINE 

Uno de los demonios 
guerreros creados por Piccolo 
Daimaoh tras su liberación. 
Por orden de éste, se 
apoderó de la lista de los 
luchadores censados por la 
organización del Gran Torneo 
de ñrtes Marciales y se 
dedicó a matarlos uno por 
uno. 



V 


TAO PAIPAI 

Hermano menor de Tsuru- 
sennln. Como él, era un gran 
maestro de las artes 
marciales y su técnica más 



mortífera era la onda dodon- 
pa. Trabajaba como asesino 
a sueldo, y fue empleado por 
el ejército de lo Red Ribbon 
para eliminar a Son Gokuh. 

TARD 

Uno de los llamados cuatro 
reyes demonio del cielo, a 
las órdenes de Garllc Jr. 

TARLES 

Guerrero salyono 
superviviente de la 
destrucción del planeta 
Vegeta, físicamente idéntico 
a Son Gokuh, que reunió 
alrededor suyo a un pequeño 
ejército de soldados 
extraterrestres, ñunque era 
relativamente poco 
poderoso, aumentaba 
artificialmente su fuerza 
alimentándose del fruto del 
Árbol Sagrado. 



TENSHINHAN 

61 mejor discípulo de Tsuru- 
sennin, entrenado duramente 
por este y por su hermano 
Tao Paipai. De carácter 
adusto y carente de sentido 
del humor, únicamente 
mostraba afecto por su 
condiscípulo Chaoz. 

TIME MACHINE 

Ingenio para el transporte 
temporal inventado por 
Bulma en un futuro 
alternativo. Fue utilizado por 
Trunks y Cell para viajar a la 
línea temporal corriente del 
universo, provocando una 


serie de paradojas 
temporales. 

TOMA 

Guerrero saiyano, uno de los 
integrantes del escuadrón de 
asalto de Barduck, además 
de uno de sus mejores 
amigos. Fue víctima con sus 
compañeros de una 
emboscada en el planeta 
Meet. 

TOORO 

Habitante del planeta 
Kamessa que peleó hasta la 
muerte contra el escuadrón 
de Barduck. logró causarle a 
éste una grave herida, cuyas 
secuelas le dieron la 
capacidad de predecir el 
futuro. 

TORRE DE KARIN 

Torre situada en mitad de la 
Tierra Sagrada, custodiada 
por Bora. €n su cima, situada 
a medio camino entre la 
Tierra y el Palacio Celestial, 
vive Karin. Para que Karin 
reciba a un visitante y le 
ofrezca su entrenamiento, 
éste tiene que haber subido 
a su residencia sin ningún 
tipo de ayuda externa. 

TORTUCA DE MAR 

Centenaria compañera de 
Kame-sennin, que vive con él 
en Kame House. 

TOTEPPO 

Uno de los miembros del 
escuadrón de Barduck, 
eliminado por los hombres de 
Freeza en el planeta Meet. 

TRUNKS 

Hi|o de Vegeta y Bulma €n 
un apocalíptico futuro 
alternativo, creció luchando 
contra los androides que 
dominaban el mundo, peto 
vla|ando atrás en el tiempo 
logró alterar el curso de la 
historia £n la línea temporal 
corriente aun es un niño, pero 
su fuerza parece que pronto 
superará a la de sus 
progenitores 

TSUFRU 

Flntiguamente fue la raza 
dominante del planeta 
Vegeta, pero los Tsufurus 



fueron 

exterminados por 
sus compatriotas 
saiyanos. Cran de 
corta estatura y su 
civilización se encontraba en 
un estadio relativamente 
avanzado. 


TSUNO 

Anciano de Namekku, jefe de 
una de las seis aldeas del 
planeta. 

TSURU-SENNIN 

Junto con Kame-sennin, el 
más aventajado de los 
discípulos del maestro 
Mutalto. Tras la batalla de 
éste con Piccolo Daimaoh 
siguió la senda del mal y 
fundó una escuela de artes 
marciales. 






USHINCHU 

Dragón Boíl de cinco 


estrellas. 



tirano. 

VIDEL 

Hija de Mr. Satán Como su 
padre, era practicante de 
artes marciales y ayudaba a 
la policía de Satán City en la 
lucha contra el crimen. 


VEGETA 

(1) Príncipe Vegeta, heredero 
del trono de rey de los 
saiyanos. Fue uno de los 
pocos supervivientes de la 
destrucción de su planeta y 
trabajó varios años a las 
órdenes de Freeza. 

(2) Planeta de los tsufrus y 
los saiyanos, también 
llamado Plant. Tenia una 
fuerza de gravedad 
gigantesca y Fue destruido 
por Freeza. 

VEGETA, REY 

Jefe del pueblo de los 
saiyanos, bajo cuyo liderazgo 
estos exterminaron a los 
tsufrus y se hicieron con el 
poder en el planeta Vegeta. 
Años más tarde tuvo que 
convertirse en súbdito de 
Freeza, pero, no pudiendo 
aguantar la situación, se 
rebeló y fue 
muerto por el 



VINEGAR 

€1 más corpulento entre los 
cuatro reyes demonios del 
cielo a las órdenes de Garlic 
Jr. 



WHITE, GENERAL 

Oficial del ejército de la Red 
Ribbon. Cstaba al mando del 
escuadrón Blanco y dirigía la 
búsqueda de una de las 
Dragón Balls desde su base 
en Muscle Toaier. 


WILLOW, DOCTOR 

Científico malvado que 
intentó convertirse en el amo 
del mundo. Quedó atrapado 
accidentalmente en el interior 
de un glaciar y permaneció 
allí durante cincuenta años 
Fue liberado poi el Doctor 
Kochin, que había 
trasplantado su privilegiado 
cerebro a un poderoso 
cuerpo robótico y pretendía 
nstalarlo definitivamente 
dentro del cuerpo del 



YAJIROVE 

Amigo de Gokuh Cobarde y 
glotón insaciable rehuye 
siempre la lucha e intentando 
sacar provecho comestible de 
las catástrofes Ahora reside 
en la Torre de Karín. 

YAKON 

Bestia infernal originaria del 
Planeta de la Oscuridad 
Cstaba encargada de 
custodiar el segunde piso de 
la nave del hechicero Babidi 
y se desenvolvía sin 
problemas en la oscuridad, al 
ser capaz de absorber la luz 

YAMCHA 

Salteador de caminos con 
base de operaciones en un 
gran desierto. Vivía allí solo 
con Pooal y su mayor deseo 
era librarse de la timidez que 
le impedía comunicarse con 
las chicas 

YAMUH 

lacayo humano de Babidi, 
que se presentó al Gran 
Torneo de Artes Marciales en 
compañía de Spopobitch. Sus 
fuerzas habían sido 
aumentadas mágicamente 
por el hechicero. 

YARDRAT 

Planeta del Norte de la 
Galaxia. Sus habitantes, 
aunque físicamente débiles, 
conseguían oponerse a 
Freeza gracias a sus 
complejas técnicas cuasi- 
mágicas de defensa 


Z$WORD 

€spada mágica que se 
encontraba en el planeta de 
Kaioh Shin. Según la 
leyenda, era la única arma 
capaz de vencer a Bu. 

ZANGYA 

Bella guerrera a las órdenes 
de Boujack. 



ZARBON 

Soldado del 6jército 6spacial 
de Freeza y miembro de su 
guardia personal, acompañó 
al tirano a Namekku. Tenia la 
capacidad de transformarse 
en un monstruo, lo que le 
daba una fuerza tremenda 

ZENI 

Unidad monetaria utilizada 
por los habitantes de la 
Tierra. 

ZEUN 

61 más corpulento de los 
súbditos de Slug No llego a 
entrar en batalla, ya que su 
propio amo lo mató por una 
impertinencia 

ZOLD 

61 más pequeño de los cuatro 
reyes demonio del cielo que 
ayudaron a Garlic Jr., a su 
regreso de la Dead Zone, en 
su intento de tomar el 
Palacio Celestial. 




«PDABAPOCÁIIP» 


T ras la muerte de Cell, 
hace varios meses, 
Akira Toriyama dio 
inicio a una nueva saga 
en Dragón Ball. La 
espectacularidad y el 
original aspecto y 
personalidad del nuevo 
villano ha despertado un 
gran interés. Hay quienes 
opinan que la serie puede 
volver a ganarse el favor 
del público, parcialmente 
perdido desde el Fiasco 
de Namekku. V 
aparentemente llevan 
razón, ya que Dragón Ball 
Z (la serie de TV) ha 
recuperado los primeros 
puestos en la clasificación 
de audiencia. 

La nueva etapa se 
presentaba con un Son 
Gohan adolescente 
ocupando el lugar de 
su padre, 

definitivamente alojado 
en el Más Hiló. Después 
de relatarnos sus correrías 
como superhéroe 
enmascarado al más 
puro estilo americano, el 
anuncio de la próxima 
celebración de una 
nueva edición del Gran 
Torneo de las Artes 
Marciales prometía el 
inicio de una nueva e 
interesante aventura. 
Además de presentarnos 
la nueva imagen de los 
guerreros Z (Piccolo, 

Kulilin y cía.), debuta el 
dios Kaioh Shin, el ser 
más poderoso del 
panteón dragonballiano. 
Shin quiere medir sus 


fuerzas con Son Gokuh 
(venido del otro mundo 
especialmente para el 
evento), cuyas hazañas 
son famosas en el Más 
Allá. Por desgracia, 
también hace su 
inoportuna aparición el 
némesis de la divinidad: 
el hechicero Babidi. éste, 
acompañado por las 
legiones del infierno que 
capitanea rey 
Dabra, 


pretende 


insuflar 



creación de su padre, el 
demonio Bu. €sta criatura 


causó en el pasado 
grandes problemas a 
Kaioh Shin; de hecho, 
originalmente eran 
cinco los seres con 
este nombre, pero 
cuatro de ellos 
murieron antes de que 
pudiera ser detenido 
€1 hechicero quiere 
vengar la muerte de su 
padre y hacerse amo 
del universo. 
Desafortunadamente 
para él, el poderoso 
demonio tiene 
sus propias 
aspiraciones, y tras 
deshacerse de sus 
creadores, da inicio 
a una orgía de fuego 
y destrucción 
por su cuenta. 
Todo esto ha 
sido 

detalladamente 
relatado en las 
páginas de Neko, así 
como el giro bucólico 
que había tomado la 
vida de Bu con Mr. 
Sotan convertido en su 
chacha reluctante 
preparando lo comida, 
Fregando los platos, 
dándole masajes y 
leyendo cuentos 
antes de ir a dormir 
Pero en todo 
paraíso, incluso en 
uno de caos, 
destrucción y 
chocolatinas 
: como el de 
nuestro rechoncho 
amigo, hay una 
serpiente. 








Trunks se desfusionan en el 
momento más inoportuno. 


































Bu tiene un pión. V eso es uno 
molo noticio poro nuestros 
omigos. 



jf/J fusión 
I y más 
estable, 
Gotenks y 
Trunks 

deciden seguir 
entrenándose, 
pero la 

inoportuna visita no 
lo permite. Piccolo 
intenta ganar 
tiempo mientras 
Trunks y Goten se 
entrenan, pero el 
impaciente Bu 
está ansioso por 
luchar y se 
niega S/ 



esperar. €1 


que no queda un ser 
humano vivo en la / 

Tierra. La catástrofe 
es sobrecogedora; | 

aparte de los que 
ocupan el Palacio 
Celestial, los 
únicos humanos 
vivos son Sotan (a 
quien, de nuevo, Bu 
perdona la vida), y 
Tenshinhan y Chaoz, que 
se han salvado por los 
pelos gracias a sus 
reflejos. Las 
repercusiones se hacen 
'l sentir incluso en el 
I Más Allá y, en el 
/ planeta de Kaioh Shin, 

I Son Gohan no puede 
/contener su rabia. €1 
/guerrero lleva varias horas 
'meditando sentado en 
cuclillas ante el anciano 
Kaioh Shin (que no hace 
más que leer tebeos), y 
tiene la sensación de 
estar perdiendo el 
tiempo. Pero cuando por 
fin expresa su ira, nota 
que un nuevo y extraño 
poder invade su ser y 



accede 1 

a continuar el ritual. 

€n el Palacio, Chi-Chi se 
enfrenta con Bu pero no 
consigue más que ser 
convertida en huevo y 
pisoteada, ante la atónita 
mirada de Trunks y de 
Goten, que lo observan 
todo desde un escondite. 
Piccolo les ordena que se 
tranquilicen y se dirijan 
aprisa a la Cámara del 
espíritu y el Tiempo, 
mientras él y Bu les 
siguen a distancia, 
esperando que ganen al 
menos unas horas de 
entrenamiento. Cuando 
llegan, los dos pequeños 
están esperando y se 
enfrentan al monstruo 
mientras Piccolo observa 
desde la puerta de la 


'\ Cámara. 

Comienza 

el combate. 

Tras fusionarse, Gotenks 
inicia las hostilidades con 
una serie de ataques de 
nombres muy sonoros 
pero poco efectivos: 
Dynamite Kick, Rolling 
Thunder Punch, Power 
Tackle, Miracle Super 
Punch, Great Kick Special, 
Magnum Thunder, Ultra 
Missile Paf, Hyper Plasma 
Shoot Cake, etc. a las que 
Bu responde con un sólo 
golpe, que hace ver las 
estrellas a su contrincante. 
Cuando Bu se muestra 
decepcionado por la 
escasa calidad del rival, 
Gotenks le sorprende 
transformándose en super 
saiyano. fl partir de ese 
momento, sus ataques se 
vuelven más efectivos: el 
Galáctico Doughnut, un 


namecciano hace un 
desesperado intento 
por conseguir unos 
minutos y le recuerda 
a Bu su anterior 
amenaza de 
exterminar a toda la 
humanidad. Como 
respuesta, el demonio 
mira el planeta desde 
lo alto, y alarga el 
brazo para soltar una 
batería de mortíferos 
rayos. €n unos 
segundos. Bu anuncia 







Son Gohon, con nuevo peinado y 
renovadas Fuerzas espirituales, 
recoge por Fin el liderazgo, de los 
monos de Gotenks. para 
demostrar, una vez más, que él es 
el auténtico sucesor de Gokuh. 


instantes, 

V más tarde el Super 
Ghost Kamikaze flttack, 
que le permite crear una 
imagen Fantasmal de sí 
mismo. Una tras otra, las 
técnicas de Gotenks son 
contrarrestadas por Su, 
ante la mirada 
preocupada de Piccolo, 
que sabe que la fusión es 
inestable, y el tiempo 
siempre corre en su 
contra efectivamente; 
Gotenks desaparece para 
ser sustituido por Trunks y 
Goten. Pero Piccolo, antes 
de darlo todo por perdido, 
prefiere destruir la puerta 
de la cámara del espíritu y 
el tiempo Bu es poder en 


su estado puro, y 
se las ingenia para 
escapar mediante 
un super grito que 
resquebraja las 
paredes de la 
camara y le 
permite filtrarse al 
exterior. Cuando 
Piccolo y los niños 
consiguen salir, 
hacen un macabro 
hallazgo: todos sus 
compañeros han sido 
eliminados, con la 
excepción de 

Dende, que 
se ha 


uesto a 


Afortunadamente, Son 
Gohan ha completado su 
entrenamiento espiritual y 
está listo para 
enfrentarse al 
demonio, éste es 
consciente de la 
peligrosidad de 
su nuevo 
adversario e 
intenta destruirlo 
haciendo estallar 
su propio cuerpo, 
sabiendo que él 
podrá 

recomponerse de 
nuevo. Gohan se 
percata de sus 
intenciones y 
pone a sus 
amigos a salvo, 
intentando idear 
una estrategia 
mientras Su se 
recupera. Por el 


camino, recogen a Dende 
y a Sotan, que vaga 
acompañado por el 
cachorro 

Su también ha hecho 
planes, quiere la Fuerza de 
Gotenks y la inteligencia 
de Piccolo y desafía al 
primero para que se 
Fusione y se transforme en 
super saiyano 3. V 
mientras habla para 
mantenerlos distraídos, 
produce dos excrecencias, 
que sigilosamente, se 
acercan a sus dos 
víctimas Sus creaciones 
saltan repentinamente 
sobre Gotenks y Piccolo, a 
los que envuelven e 
incorporan al cuerpo de 
Bu, que vuelve a 
transformarse: esta vez, 
ademas de ser mucho más 
fuerte, se ha vuelto más 
inteligente y sabe que 



Gohan no peleará al cien 
por cien, pues podría 
destruir a sus amigos. 
Desde el planeta de 
Kaioh Shin, Gokuh y los 
demás observan atónitos 
La batalla que se avecina 
prometer ser interesante. 
¿Cuáles son los poderes 
del nuevo y mejorado Bu? 
¿V cuáles son los poderes 
del nuevo Gohan? 


























PVP: 875 




ESOS RAROS AUTORES CUYAS CREACIONES SON CAPACES DE CRUZAR LAS 
TEÓRICAMENTE INSALVABLES BARRERAS CULTURALES, Y DE HACERSE TAN 
POPULARES EN ESPAÑA COMO LO SON EN JAPÓN. TORIYAMA ES CAPAZ DE 
CONSEGUIR QUE EL LECTOR (O EL ESPECTADOR) ACEPTEN SUS APARENTEMENTE 
BANALES HISTORIAS: QUE SI UN PUEBLECITO EN UNA ISLA, QUE SI UN NIÑO CON 
COLA... CUALQUIER COSA QUE PROCEDA DE SU IMAGINACIÓN ES AL TIEMPO 
INTERESANTE Y EXTREMADAMENTE POPULAR. 

PARA LOS QUE SÓLO CONOZCÁIS DRAGON BALL, ESTE LIBRO PRETENDE PASEAROS 
POR EL CONJUNTO DE LA OBRA DE ESTE MANGARA, QUE 
LLEVA MÁS DE VEINTE AÑOS CREANDO SERIE TRAS SERIE, 

ÉXITO TRAS ÉXITO, Y QUE HA CONSEGUIDO MANTENERSE EN EL 
CANDELERO SIN NINGÚN PROBLEMA. AKIRATORIYAMA, EL 
MANGARA, EL DISEÑADOR, EL AUTOR, OS ESPERAN EN CADA 
PÁGINA, LLENA DE SU MAGIA, DE SU UNIVERSO PARTICULAR. 









































